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СЛОВО КОМАНДЫ 


Бонджорно! 

Игровой запой продолжается. Пройдя «Мафию» (как хотите, FreeRide 
Extreme — не мой выбор; это уже не история Тони Анджело}, теперь 
рубимся в Battlefield 1942 (все время хочу назвать его Battlefield 90210). 
12003 уже на очереди, NOLF 2 требует места на диске, Hitman 2 грозит 
отнять полжизни. А ведь сколько еще недоигранного или вообще 
невиданного из творений прошлого! В стан коллег-консольщиков боюсь 
даже заходить. Режутся в Kingdom Hearts, которую даже мне, имевшему 
ярлык Berserker в Fallout, хочется потрогать. Позор на головы тем, кто 
плачется в жилетку, кому не во что играть. Смотрите не вперед, смотрите 
вокруг, смотрите назад. Наверняка прошли мимо чего-нибудь. Если уж 
действительно НЕЧЕГО... Что ж, отдохните от монитора/телевизора. 


ВИКТОР ПЕРЕСТУНИН 


Доброго! 

Square решила по-новому взглянуть на собственных героев. Надеюсь, что 
постер с Юной в коротеньких шортиках и с двумя пушками (после TGS 
2002 фэндом моментально переименовал Another Lord в Yuna Raider) - 
только первый шаг, за которым должна последовать череда ЕЕ-проектов 
новой формации. Кто как, а я жду от подопечных Хиронобу Сакагути З0- 
шутер Moogle Tournament Advance, симулятор повара Chocobo Xtreme 
Cooking, головоломную Bushido Blade Tactics и что-нибудь особо 
загогулистое вроде Final Fantasy Bikini Fishing. A при таком раскладе, 
глядишь, и остальные гранды подтянутся... Biohazard Dating, м-м! 


ВАЛЕРИЙ ий. КУПЕРи КОРНЕЕВ 


“ 
общий привет! 

Предлагаю вам избранные цитаты из неопубликованной повести «Дневники 
одной редакции: так и живем!». 


23 сентября. Редакции делали прививки. Узнав о приезде врачей, 
Перестукин побледнел и начал шептать о «вещем сне», «секретных 
экспериментах» и «биохазарде». 
25 сентября. Щербаков набросал список ключевых обязанностей 
редактора. Монументальный труд содержал в себе следующие пункты: 
а) говорить скабрезности главвреду — 6 раз в день; 
6) рассказывать пошлые и политические анекдоты — 8 раз в день; 
в) стучать левой ногой — постоянно (не менее 120 ударов в минуту). 
26 сентября. Слушали «Поющих вместе». Много думали. 
27 сентября. Перестукин до сих пор не вышел на работу. 
1 октября. Звонил Перестукин. Сказал, что у него все отлично, но приехать 
пока не может. Сетовал на зуд в левой клешне и несильное, но назойливое 
шелушение жабр. 
3 октября. Тестировали новую оболочку для диска. Старательно скрывали 
от Щербакова, что она поддерживает проигрывание саундтреков. 
4 октября. Рубились всей редакцией в Battlefield 1942. Перестукин сразу 
объявил, что «мы с Ториком, а вы — японцы». 
4 октября. Застукали Щербакова 3a выкладыванием на диск убойной 
трэш-металлической композиции «Граф Дракула наш кумир патамушта он 
вомпир». Поставили на вид и пригрозили аутодафе. 
7 октября. Сдавали номер, всем очень понравилось. 
8 октября. Сдали номер еще раз — на бис... 

Take it easy! ;) 


ЮРИЙ ПОМОРЦЕВ 


Арагорн, Леголас и Фродо — персонажи бессмертного Lord of the Rings 
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НОВОСТИ 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И длекс i 


уководство Vivendi- 

Universal решительно 
опровергло слухи о возмож- 
ной продаже игровых отде- 
лений компании. Более того, 
было заключено лицензион- 
ное соглашение с Marvel, по 
которому Vivendi сможет ис- 
пользовать в своей новой 
онлайновой игре более четы- 
рех с половиной тысяч пер- 
сонажей из таких комиксов, 
как Spider-Man, The Incre- 
dible Hulk, X-Men и другие. Ho 
главное - на прошедшей 
Tokyo Game Show была анон- 
сирована новая игра из се- 
рии StarCraft под названием 
StarCraft: Ghost, над которой 
вместе с Blizzard Entertain-— 
ment работают  Nihilistic 
Software (авторы Vampire: 
The Masquerade - Rede- 
mption). Вернее, основной 
частью работы как раз заня- 
ta Nihilistic Software, тогда 
Kak Blizzard, скорее, просто 
курирует проект, представ- 
ляющий собой тактический 
action с видом от третьего 
лица. Главным героем станет 
ghost по имени Nova, внешне 
сильно похожая на незаб- 
венную Sarah Kerrigan. По 
ходу игры вам предстоит вы- 
полнять различные миссии, 
объединенные общим сюже- 
том. Ожидается, что варьи- 
роваться они будут достаточ- 
но сильно: где-то вам пред- 
стоит действовать в одиноч- 
ку (и чуть ли не в традициях 
stealth action), а где-то Bo- 
всю заняться тактическим 
планированием масштабных 
операций. Релиз - в конце 
2003 года. Предположи- 
тельно игра выйдет на всех 


консолях нового поколения, 
то есть Ha Xbox, PlayStation 2 
и GameCube. РС-версия в 
планах не значится. Любо- 
пытно, что издавать Star- 
Craft: Ghost в Японии будет 
Capcom. 

Также Vivendi-Universal рас- 
сказала общественности, что 
же она собирается делать в 
ближайшем будущем с «хлеб- 
ной» лицензией на производ- 
ство игр по мотивам «Власте- 
лина Колецу. А делать она бу- 


дет real-time стратегию The 
Lord of the Rings: The War of 
the Ring, в которой можно бу- 
дет играть как за «хороших», 
так и за «плохих», и онлайно- 
вую RPG The Lord о the Rings: 
Middle-Earth Online, о которой 
пока не известно практически 
ничего. На следующий год за- 
планирован выход игры по 
мотивам «Хоббита», а также 
игр, основанных на второй и 
третьей частях трилогии 
Дж.Р.Р. Толкиена. Разработ- 
кой всех проектов занимает- 
ся Black Label Games. Напом- 
ним, что Vivendi разрешено 
делать игры только по моти- 
вам книг из серии Lord of the 
Rings, тогда как компьютери- 
зациями одноименного филь- 
ма занимается Electronic 
Arts. 

В довершение ко всем произо- 
шедшим событиям Vivendi- 
Universal приобрела шведскую 
команду разработчиков Маз- 
sive Entertainment, известную 
своим Ground Control. 


В 18(123] номере «СИ» в новостной заметке Ha 14 стр. была допущена досадная ошиб- 
ка — вместо «Maddox Games» следует читать «1C:Maddox Games». Мы приносим свои 
извинения фирме «1C» и компании «1C:Maddox Games». 


КОРОТКО 


>» PROJECT ЕСО — один из 
самых интересных проектов по- 
следних лет — получил оконча- 
тельное название. Питер Молине 
(Peter Molyneux) попросил впредь 
величать игру не иначе, как РаЫе. 


Так мы и будем делать. Выход 
Fable запланирован на 2003. 
Эксклюзивно на ХБох. 


> WARNER BROS. 
PICTURES и id Software Haxo- 
дятся «на финальной стадии пе- 
реговоров» о заключении дого- 


вора на производство первыми 
фильма по мотивам Doom. Если 
контракт все-таки будет подпи- 
сан, то съемки начнутся в тече- 
ние пятнадцати месяцев. 


>» СРОКИ ВЫХОДА SWAT: 
URBAN JUSTICE и Malice пе- 
ренесены Ha первый квартал 2003 
года без объяснения причин. 


>» BLACK LABEL GAMES, 
являющаяся подразделением 
Vivendi Universal, приобрела ли- 
цензию на разработку игр по мо- 
тивам фильма Квентина Таран- 
тино Kill Bill, премьера которого 
должна состояться в октябре. 
Выход первой игрушки состоится 
одновременно с появлением в 
продаже DVD-Bepcnn фильма, 
т.е. ближе к середине 2004 года, 
на всех консолях и РС. 


> В КОНЦЕ ОКТЯБРЯ три 
тысячи геймеров получат в свое 
распоряжение диски с Command 
& Conquer: Generals для тестиро- 
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ПРОДАТЬ ЗА ОДИН ФУНТ 


уководство Rage Soft- 

ware реорганизовало 
компанию, результатом че- 
го стала как смена гене- 
рального менеджера — на 
место Пола Финнегана 
пришел Джон Шоран, - так 
и продажа компании 
Swordfish Studios, основан- 
ной теперь уже бывшим ди- 
ректором Rage Тревором 
Уильямсом и Джоан Фин- 
неган, женой Пола Финне- 
гана. Самое интересное, 


вания многопользовательской 


части игры, а уже в начале следу- 
ющего года финальная версия 
поступит в продажу. 


>» У TAKE-TWO 
INTERACTIVE появился фили- 
ал в Амстердаме, который будет 
занимать дистрибуцией продук- 


что Rage Software была ции Take-Two в странах Бени- 


продана всего за один (!] люкса. 

фунт стерлингов. 

Одновременно с этим Rage по- > УВЕ SOFT ОБЕШАЮТ к 

дала в суд на своих американ- концу этого года сделать РС- 
версию Batman: Vengeance, ра- 

нее вышедшего Ha PlayStation 2, 

Xbox и GameCube. 


ских дистрибуторов Majesco, 
утверждая, что те недоплатили 
им $1.670.000. м 
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НАШИМ ЦЕНЫ HE КУСАЮТСЯ, ОМИ ЕЩЕ МАЛЕНЬКИЕ | 


Наши салоны в Москва: 


- Ленинский проспект, 89/2, Ten: 132-1888/710075195, 133-6285 
- Овчиниковская наб., 22/24, тел: 951-0656, 959-4809 
- Измайловская пл., &, тай: 155-2063 
ТК "Москва". Тихорецкий бульвар, 1, тел: 359-8088 
- ВКЦ Буденовский, проспект Буденного, 53, тел: 788-1521 
- Митинский рынок, Пятницкое шоссе, впадение 14 Ten: 720-0031 
- ВКЦ Савеловский, Сущевский вал, 5, стр. Та, Ten: 784-6619 


Поготипы Intel inside и Poolium = зарагистрированные товарные энаюи Iniel Comporalion и её финалов в США и других странах 


ПАТЫ ЗАПУСКА 


XBOX LIVE 


> У ТЕХ, КТО YCNEM до 14 
октября прислать Ha e-mail адрес 
компании Black Cactus свои фо- 
тографии, есть шанс появиться в 
Warrior Kings: Battles в качестве 
одного из генералов. Разработчи- 
ки просили геймеров присылать 
им свои фотографические изоб- 
ражения, дабы физиономии пол- 
ководцев в игрушке получились 
по-настоящему колоритными. Что 
из всего этого вышло, мы узнаем 
только в феврале 2003 года, ког- 
да игра поступит в продажу. 


ПО ПРИЧИНАМ МАРКЕ- 
ТИНГОВОГО характера выход 
SimCity 4 и The Sims для 
PlayStation 2 перенесен с ноября 
этого года на январь следующего. 
Сотрудники Maxis воспользуются 


м объявила, что 

МЕ Xbox Live в 
Японии состоится лишь 16 
января 2003 года, чем вы- 
звала некоторое недоуме- 
ние со стороны публики. 
Xbox Live Starter Kit будет 
включать в себя не только 
годовую подписку на онлай- 
новую службу, коммуника- 
тор для голосового общения 
и Phantasy Star Online 
Episode 1 & 2, но еще и не- 
кий маджонг — как-никак 
подобная забава в Японии 
весьма популярна. Одно- 
временно с запуском ХБох 
Live в продаже появятся как 


минимум четыре игры: 
Whacked!, Muzzle _ Flash, 
Thousand Land и Capcom vs 
SNK EO. 

Что касается европейского 
запуска службы, то он запла- 
нирован на 14 марта 2003 
года, а закрытое бета-тести- 
рование (которое будет про- 
ходить в Великобритании, 
Германии и Франции] начнет- 
ся уже 30 октября. Открытое 
бета-тестирование начнется 
только через месяц. Xbox Live 
Starter Kit поступит в продажу 
по цене, близкой к $60, Ну а 
американский запуск состо- 
ится уже 15 ноября. mt 


дополнительным временем для 
того, чтобы максимально дорабо- 
тать обе игры. 


В PHANTASY STAR 
ONLINE EPISODE 1 & 2 
сразу же после выхода обнару- 
жился занятный баг, позволяю- 
щий заниматься «дупликацией» 
предметов. Sonic Team уже ус- 
пела получить массу жалоб по 
этому поводу. Кстати, любопыт- 
ный факт, игра продалась уже 


нимание! «Страна Игр» объявляет новый конкурс. 

Вы знаете хитрые приемы в любимой игре? Вла- 
деете суперхинтами? Отловили баг, который позволя- 
ет без проблем дать хорошего пинка главному зло- 
дею? Тогда у вас есть шикарная возможность помочь 
десяткам тысяч читателей «СИ», а также отличный 
шанс получить классный приз от редакции. В каждом 
номере мы будем публиковать лучшие хинты, а весной 
вручим награды. 
Вам нужно собраться с духом и законспектировать свой 
игровой опыт в письме [e-mail или обычное). Будьте 
кратки, точны и аккуратны — желательно уложиться в 8- 
10 предложений. Работы направляйте по адресу spoil— 
er@gameland.ru, указав в теме «Хинты/ советы от чита- 
теля», или обычным письмом на адрес редакции 
(101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр»). 
Море славы и горы призов - все для вас! 


PARADOX КУПИПА 
КУСОЧЕК КОНАНА 


ведская контора Paradox 
Entertainment — приобрела 
двадцать процентов акций Сопап 
Sales Company, которая владеет 
всеми правами на торговую марку 
Сопап. Таким образом, Рагадох мо- 


гут влиять на лицензирование зна- 


менитого персонажа авторам книг, 
фильмов, комиксов и компьютерных 
игр, что они и собираются делать. 
«Мы планируем увеличить актив- 
ность по части лицензирования во 
всех аспектах, включая книги, филь- 
мы и игры», — сказал журналистам 
глава Paradox Теодор Бергквист. в 


тиражом под 100.000 копий, но 
больше половины пользовате- 
лей приобрело PSO отдельно, a 


осо + = 


не в комплекте с модемом, ви- 


димо, ожидая скорого появле- 
ния в продаже Broadband 
Adapter. 


> MICROSOFT УСТРОИПА 
БОРЬБУ с известным гонконг- 
ским поставщиков мод-чипов Lik 
Sang. Сайт Lik Sang уже продол- 
жительное время не работает, а 
Microsoft тем временем произ- 
вела редизайн материнской пла- 
ты ХБох, чтобы он не был подвер- 
жен действию чипов. 


> CAPCOM АНОНСИРОВА- 
ПА вторую часть своей ультра- 
стильной гоночной игры Auto 
Modellista. Игра все так же 
должна появиться Ha PlayStation 
2 ина сей раз позволит вести 
многопользовательские гонки 
не только через narrowband 
connection. 
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НА ПИКЕ ВЫСОКИХ 
ТЕХНОЛОГИИ 


ЕЕ 577ЕН 

15'’ ЖК-монитор — 

совершенный дизайн, воплощение 
передовых технологий 


ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


МАГАЗИНЫ РОЗНИЧНОЙ ТОРГОВЛИ: 


М.видео: 777-777-5 
пр. Мира, д.91, к.1 
Измайловский вал ул., д. 3 
Пятницкая yn., д. 3 


Автозаводская yn., д. 11 
Ленинградское ш., д.16, стр.1-2 
ул. Люблинская, д. 169 
Чонгарский бул., д. 3, к. 2 
Маросейка ул., д. 6/8, стр.1 Никольская ул., д. 8/1 
Большая Черкизовская ул., д. 1 Столешников nep., д. 13/15 
ISM: 785-5701, 787-7781, 280-5144, 210-8340 
Нахимовский пр-т, д. 24 Протопоповский nep., д. 6 
Университетский пр-т, д. 6 корп.3 Яблочкова yn., д. 12 

Ф Центр: 472-6401, 205-3666, 785-1785 

Сухонская ул., д. 7a Выставочно-деловой центр на «ВВЦ», 
пав. 71, 1 этаж, Мантулинская yn., д. 2 

Сеть компьютерных центров POLARIS 

Единая справочная служба: 7555557 
Радиокомплект-компьютер: 953-8178, 424-7157 
Ул. Бахрушина д. 17, стр. 2 

Старт-Мастер: 935-3852, 784-6383, 231-4911 

м-н. Электроника Ленинский пр-т. д. 99, 


ЕТ 775ЕТ 

абсолютно плоский 17"’ экран, 
идеальное соотношение 

цена/ качество 


Дистрибуторская компания 
Тел.: 291-2686, 291-5769, 291-5870; Факс: 291-5794 


E-mail: technotrade@technotrade.ru 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ: 

ELSIE - Варшавское w., д.125, тел. 777-9779 

ELST - Рязанский пр-т., д. 59, тел. 728-4060 

CITILINK - Народного ополчения ул., д. 34, тел. 745-2999 

ISM - Нахимовский пр-т, д. 24, тел. 785-5701 

ДЕНИКИН - Огородный np., д.8, тел. 787-4999 

ИНЛАЙН - г. Долгопрудный Московской области, 
Первомайская ул., д. 3/Ц, тел. 941-6161 

ИНТАНТ - г. Томск, тел. (3822) 420-224, (3822) 420-234 

Никс - Звездный бульвар, д. 19, тел. 216-7001 

NT Computer - Волоколамское w., д. 2, тел. 755-5824 

Олди - Трифоновская yn., д. 45 тел. 284-0238 

Сетевая лаборатория - ул. Тимирязевская д.1/4 тел. 784-6490 


FLATRON’ i} 


freedom of mind 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 


@LG 


НОВОСТИ 


ПРИОБРЕТАЕТ ВАВЕ 


К = и ожидалось, Microsoft 
риобрела компанию Ваге, 
долгое время плодотворно со- 
трудничавшую с Nintendo. Пред- 
ставители Microsoft объявили, 
что английский разработчик был 
куплен за $375 миллионов, но 
все расходы, по их мнению, 
должны с лихвой окупиться, учи- 
тывая былые заслуги Ваге. Пер- 
вой эксклюзивной игрой компа- 
нии для Xbox станет Kameo: 
Elements of Power, ранее заяв- 
ленная Ha GameCube. Ожидает- 
ся, что это будет весьма необыч- 
ная action/adventure, выход ко- 
торой предварительно заплани- 
рован на весну будущего года. 


Любопытно, что разрабатывае- 
мые Rare проекты для Game Boy 
Advance (в частности, Diddy Kong 
Pilot, Coconut Crackers u 
Sabrewulf) появятся на прилав- 
ках в срок и не подвергнутся от- 
мене. Впрочем, в том, что каса- 
ется дел игровых, главное сов- 
сем другое. Microsoft и Rare по- 
спешили заявить, что в разра- 
ботке находится продолжение 
великолепной Perfect Dark! Бо- 
лее того, в ближайшие два года 
Rare собирается выпустить для 
Xbox как минимум пять игр. По 
слухам, уже сейчас компания 
трудится над сиквелами Вапо- 
Kazooie/Banjo—Tooie и Conker's 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAND.RU) 


Bad Fur Day. Не хватает только 
Killer Instinct, честное слово. Де- 
ло в том, что все права на со- 
зданных Ваге персонажей за 
период сотрудничества с 
Nintendo остаются за англича- 
нами (и это, кстати, было вклю- 
чено в стоимость компании). м 


(В % ОТ ОБЩЕГО КОПИЧЕСТВА ВИРУСНЫХ ИНЦИПЕНТОВ) 


|-Worm.Klez 79,93% |-М/оггл.Сегимес 0,04% 
I-Worm.Lentin 93,68% I-Worm.Hybris — 0,03% 
Win95.ClH 0,27% Backdoor.Death 0,03% 
Trojan.WinSe.Filecoder 0,17% Macro.Word97.Ethan 

Macro.Word97.Thus 0,13% Win3Be.FunLove 0,08% 
|-М/огт.Эгсат 0,13% Macro.Word97.Marker 


I-Worm.Magistr 0,11% 
Macro.Word97.Flop 


0,04% 


0,03% 


0,02% 


Macro.Word97.TheSecond0,02% 


Trojan.PSW.Me2 0,01% 


Backdoor.Antilam 0,01% 


Worm.Linux.Slapper 0,01% 
Palm.Phage 0,01% 
Nuker.Win32.Nabber 0,01% 


Информация предоставлена «Лаборато- 
рией Касперского» (http:7/www.kasper- 
sky.com; http:7/www.viruslist.com). 
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По вопросам оптовых продажи сотрудничества обращаться по телефону: (095) 745-01-14, e-mail: 


зае>@теа!а2000.ги. Заказ дисков) KG телефону: (095)) 745-01-14, e-mail: zakaz-cd@media2000.ru. 
Доставка no Mockee - бесплатно! 


эддержка зарегистрированных пользователей по телефону: 


= 
(095) 777288:52) e-mail зиррогкатедта 00. га» 
Самый широкий выбор) компьютерных ит Представлен B магазине “Компакт-Диски” по адресу: 2 - > 
Москва, Ленинский проспект, 4) к, ial 


Локализация выполнена компанией, “Menna-Cepenc-2000), Лицензия Эл № 77-6227. Права на а №. р occu, © BREAN принадлежат 
компании "Новый Диск» Права на распространение на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компаний "Медиазбе 000% a < ae 
© 2002 Rage Games Limited) АП rights reserved, Е ; > 


nfogrames, один из крупнейших игровых издателей в мире, терпит серьезные 

убытки. С целью их сокращения компания уволила около 60% сотрудников 
своих европейских подразделений. И закрытие британской студии Infogrames в 
этом плане было только началом. Коснутся ли текущие изменения внутри паб- 
лишера его заокеанских отделений — пока неизвестно. Что касается вышеупо- 
мянутой британской студии, создавшей Grand Prix 4, судьба ее сотрудников 
также не ясна. Но симптомы тревожные — практически полностью готовая вер- 


сия Grand Prix 4 для Xbox была официально отменена. 


ВИРТУАПЬНАЯ РЕКПАМА 


К ак сообщает Reuters, 
подписаны многомилли- 
онные контракты Electronic 
Arts с McDonald's и Intel. В ре- 
зультате виртуальные чело- 
вечки из The Sims Online будут 
покупать и продавать продук- 
цию именно этих компаний. 
Соответственно, одним из 
способов зарабатывать день- 


ги в игре станет торговля Биг- 
Маками, а представленные в 
игре компьютеры будут осна- 
щены исключительно процес- 
сорами марки Intel Pentium 4. 
По мнению Electronic Arts, The 
Sims достигли того уровня по- 
пулярности, чтобы игру можно 
было использовать в качестве 
рекламы других продуктов. м 


ИГРЫ НАПРОКАТ 


ahoo предлагает всем 

желающим новый вид 
ознакомления с играми - 
брать их «напрокат» в режи- 
ме онлайн. Обладатели быст- 
рого соединения могут, за- 
платив определенную сумму, 
некоторое время поиграть 
более чем в 40 игр, среди ко- 
торых Civilization ||, Deus Ex, 
4X4 EVO, Star Trek Armada Il 
и Serious Sam. Каким именно 
образом это будет реализо- 


10 


вано, не очень понятно, одна- 
ко западные обозреватели 
отмечают, что идея так назы- 
ваемых streaming demos от- 


нюдь не нова и уже исполь- 
зовалась ранее. В Yahoo с 
оптимизмом смотрят на бу- 
дущее своего проекта и пла- 
нируют заключить соответ- 
ствующие договоры с веду- 
щими производителями игр, 
дабы расширить ассорти- 
мент предлагаемых развле- 
чений. Пока доступны творе- 
ния лишь четырех издателей: 
Activision, Eidos, Infogrames и 
Take-Two. № 


OTKO 


» SONY MUSIC 
ENTERTAINMENT в конце ян- 
варя выпустит в Японии бокс-сет 
Dragon Quest Complete с саунд- 
треком ко всей серии Dragon 
Quest. Музыка, исполненная 
Лондонским Филармоническим 
Оркестром, займет 12 CD. 


> TDK MEDIACTIVE получила 
лицензию на персонажей комик- 

сов Spy vs. Spy. В скором времени 
должна начаться разработка со- 

ответствующих проектов. Если вы 
помните, в прошлом мы уже име- 
ли возможность попробовать иг- 

ру Spy vs. Spy, давно ставшую ле- 
гендарной. 


› ОВ! SOFT И WARNER 
ВВО$. подписали соглашение, 
по которому первая компания по- 
лучает права на производство игр 
по мотивам популярного в 8О-х 
телевизионного сериала Dukes of 
Hazzard. Три года назад Ubi Soft 
уже занималась дистрибуцией 
проекта, созданного на основе 
данной лицензии. 


> В ЭТОМ ГОДУ CAPCOM 
издаст в Японии Spider-Man: The 
Movie для PlayStation 2, 


GameCube и Xbox, a также Army 
Man для PlayStation 2. 


> В PS ОМЕ-ВЕРСИИ 
FINAL FANTASY 1 Final 
Fantasy Il (которые выйдут в Япо- 
нии 31 октября) будет включен 
новый режим. Зовется OH Easy 
Mode и рассчитан на новичков. В 
чем конкретно он заключается, 
пока не известно. 


> ONIMUSHA ВЫЙДЕТ HA 
GAME BOY ADVANCE, tos 
виде абсолютно нового и само- 
стоятельного проекта. Игра полу- 
чила название Onimusha Tactics 
и по жанру будет представлять из 
себя ни много ни мало, а такти- 
ческую RPG. Выход в Японии на- 
мечен на первое ноября. 
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Нам все по силам с Клерасилом! 
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Товар сертифицирован 


www.clearasil.ru 


Телефон горячей линии по вопросам ухода за кожей и условиям участия в конкурсе 8-800-200-7000 


Для того, чтобы принять участие в конкурсе: 1. Купи Клерасил. 2. Сними этикетку с упаковки или сохрани кассовый чек. 
3. Расскажи о том,что тебе по силам: как ты борешься со своими проблемами, преодолеваешь трудности, чего добился. 
4. Вложи свой рассказ вместе с этикеткой или чеком в конверт и пришли по адресу 125047 г.Москва а/я 135 Клерасил. 


$ Главный приз - 3 поездки в Диснейленд B Париже. В конкурсе принимают участие письма, пришедшие до 13 декабря 2002 года. 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAN 


ГРАФИА АМЕРИВАНСАИХ РЕЛИЗОВ 


С 16 ПО 31 ОИТЯБРЯ 2002 TODA 


>» ZOO TYCOON: MARINE МАМА 

> MECHCOLLECTION 

> BEAM BREAKERS 

>} EVERQUEST: 

PLANES OF POWER PRIMA GUIDE 

> ARX FATALIS 

>» NASCAR THUNDER 2003 

> NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 

>} EVERQUEST GOLD 

> IRON STORM 

>} EVERQUEST: THE PLANES OF POWER 

> STRIKE FIGHTERS: PROJECT 1 

> LOTR: FELLOWSHIP OF THE RING 

> $.0.А.: SOLDIERS OF ANARCHY 

> ROBOT WARS: ARENAS OF DESTRUCTION 
>» BACKYARD HOCKEY 

> WORMS BLAST 

> COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3: 

> G.I. COMBAT 

> DEADLY DOZEN: PACIFIC THEATER 

> CIVILIZATION Ш: PLAY THE WORLD 

> FIFA SOCCER 2003 

> BATTLE REALMS: WINTER OF THE WOLF 
> CIVILIZATION III 

GAME OF THE YEAR EDITION 

> AMERICAN IDOL 

>} TONY TOUGH AND THE NIGHT 

OF ROASTED MOTHS 

> PHARAOH’S CURSE: THE CAMERON FILES 2 


>? АСЕ OF MYTHOLOGY 


> CONFLICT ZONE 

> DEFENDER 

>» HOT WHEELS VELOCITY X 

> PRO RACE DRIVER 

> V-RALLY 3 

> LOTR: THE FELLOWSHIP OF THE RING 
> LOTR: THE TWO TOWERS 

>} LEGENDS OF WRESTLING II 

>» RUGRATS ROYAL RANSOM 

> EVIL TWIN 

> GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 
> BUTT UGLY MARTIANS: ZOOM OR DOOM 
> NINJA ASSAULT WITH GUNCON2 
> FIGHTER MAKER 2 

> JET X20 

>» EVOLUTION SKATEBOARDING 

> CONTRA: SHATTERED SOLDIER 
> SUIKODEN III 

>» GHOST RECON PS2 

>» SHOX 

>» ТОМУ HAWK’S PRO SKATER 4 

> RED FACTION Il 

> REIGN OF FIRE 


> BARBARIAN 

> MARIO PARTY 4 

>» TOP GUN: COMBAT ZONES 

> STAR WARS: THE CLONE WARS 

> BUTT UGLY MARTIANS 

> PHANTASY STAR ONLINE EPISODE | & II 
> EVOLUTION SKATEBOARDING 

> ТОМУ HAWK’S PRO SKATER 4 

> OUTLAW GOLF 


> BARBARIAN 

> FATAL FRAME 

>» BLOODRAYNE 

> BACK PEDAL XB 

> NBA INSIDE DRIVE 2003 

> TOEJAM & EARL Ш: MISSION TO EARTH 
>) LEGENDS OF WRESTLING II 

> DEATHROW 

>} TRANSWORLD SNOWBOARDING 
> THE HOUSE OF THE DEAD 3 

> MAD DOG 2: THE LOST GOLD 

> SHENMUE II 

> NBA STARTING FIVE 

>» ТОМУ HAWK’S PRO SKATER 4 

> SLAM TENNIS 

> FILA WORLD TOUR TENNIS 

> SEABLADE 


ГРАФИК ЕВРОПЕЙСКИХ РЕЛИЗОВ 
С 16 ПО 31 ОИТЯБРЯ 2002 TODA 


> 1914 

> ARCHANGEL 

>} COSSACKS: BACK ТО WAR 
>} EMERGENCY 2 

> EUROPA 1400: THE GUILD 
> ICEWIND DALE 2 

> МНЕ 2003 

> NO ONE LIVES FOREVER 2 
>} ROLLERCOASTER TYCOON 2 
> SKI RESORT TYCOON 2 

> THAT’S LIFE 2 

> AIRLINES 2 

> CASINO EMPIRE 

> MONOPOLY 2003 


> NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 


> BEN НУВ 

>} KELLY SLATER’S PRO SURFER 

> RC SPORTS: COPTER CHALLENGE 
> RIDING SPIRITS 

> THE SUM OF ALL FEARS 

> TIMESPLITTERS 2 

> COLIN MCRAE RALLY 3 

> DISNEY GOLF 

> DOWNFORCE 

> KINGS FIELD IV 

> NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 
> ROCKET POWER: BEACH BANDITS 
> SLAM SOCCER 

> SUB REBELLION 

> SUMMONER 2 

> TERMINATOR: DAWN OF FATE 

> THE SCORPION KING 

> TWIN CALIBER 


> KELLY SLATER’S PRO SURFER 

> MADDEN NFL 2003 

> МАТ HOFFMAN’S PRO ВМХ 2 

> NEED FOR SPEED HOT PURSUIT 2 

> NHL 2003 

> POWER ROCKETS: BEACH BANDITS 
> SMUGGLERS RUN 2: WARZONE 

> TIMESPLITTERS 2 


> DEATHROW 

> KELLY SLATER PRO SURFING 

> ROCKY 

> TENNIS MASTER SERIES 

> TIMESPLITTERS 2 

> COLIN MCRAE RALLY 3 

> NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 
> NHL LIVE 2003 

> TERMINATOR: DAWN OF FATE 


> THE ELDER SCROLLS III: MORROWIND 


> НЕ УСПЕП ОТГРЕМЕТЬ 
наркотический Dino Stalker, как 
Сарсот анонсирует новый бип 
Survivor, уже четвертый по счету. 
Biohazard: Gun Survivor 4 появит- 
ся в продаже весной будущего 
года, а его сюжетная линия будет 
основана на Biohazard О для 
GameCube. 


> THE HOUSE OF THE 

DEAD 3 будет включать в себя 
уровни из The House of the Dead 
2, Причем доступными они ста- 


новятся только после прохожде- 
ния игры в режимах Arcade и 
Boss Моде. 


> TECMO ОБЪЯВИПА, что 
все японцы, которые оформят 
предварительный заказ Ha Dead 
or Alive Xtreme Beach Volleyball 
получат вместе с игрой еще Dead 
or Alive Photo Album. В нем можно 
будет порассматривать персона- 
жей игры в купальных костюмах. 


ПО СПУХАМ, METAL GEAR 
SOLID 3 должен будет на неко- 
торое время стать эксклюзивным 
проектом для ХБох и только через 
некоторое время появится на 
других платформах. 
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ТЕПЕРЬ В ГРЕЦИИ ЕСТЬ ВСЕ. 


ЦАЖЕ ИГРЫ 


Г: реческое правительство 
наконец  сподобилось 
отменить бредовый закон, 
запрещающий все элек- 
тронные игры, начиная от 
игровых автоматов в барах и 


SWS Блыьлиы os 


НЕЗАВИСИМОСТЬ... 


абавная история произо- 
шла с выходом Unreal 
Tournament 2003. 19-го 


сентября представители Info- 
grames опровергли информа- 
цию онлайнового магазина ЕВ 
Games.com об отправке игры 
в печать, а на следующий 
день... сотрудник Epic Games 
Марк Рейн написал в форуме 


заканчивая «Сапером» из 
стандартного комплекта 
Windows. Однако вскоре 
после того, как два владель- 
ца интернет-кафе, привле- 
ченные за то, что их клиенты 
играли в онлайновые шах- 
маты, выиграли дело, а за- 
кон был признан неконсти- 
туционным, греческое Ми- 
нистерство финансов раз- 
решило грекам играть при 
условии, что «ни игрок, ни 
третьи лица не будут иметь с 
этих игр прибыль». Иными 
словами - теперь запреще- 
ны только игры на деньги. 
Здравый смысл победил. м 


Inforgrames, что мастер-диск 
игры отправлен на заводы. 
Помимо этого, Марк сообщил, 
что сотрудники Epic Games 
буквально до последних часов 
работали над исправлением 
багов, а другой участник кол- 
лектива разработчиков Стив 
Полге даже привел (там же, на 
форуме] полный список вне- 
сенных в игру исправлений. 

А по выходу игры обнаружился 
досадный глюк, однако не в са- 
мой игре, а в руководстве к ней. 
Часть текста была напечатана 
оранжевыми буквами на белом 
фоне. Epic пришлось выложить 
руководство на сайте в форма- 
те pdf. См. его также на нашем 
диске. 
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WESTKA РАЗОРИПАСЬ 


компания 


| H емецкая 
к Westka Interactive пре- 


кратила свое существова- 
ние из-за финансовых про- 
блем, и ЗО-го сентября все 
44 сотрудника получили 
расчет. Как гласит заявле- 
ние руководителей Westka, 
несмотря на неоднократные 
попытки реструктуризации, 


позитивные отзывы прессы 
о The Y-Project и Race 
Tracks Unlimited, a также 
почти заключенный кон- 
тракт на выпуск The Y- 
Project «одним из ведущих 
мировых издателей», по- 
стигшие компанию финан- 
совые неприятности пре- 
одолеть так и не удалось. м 
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XVUT-NAPAD ОТ «СОЮЗА» 


> НАЗВАНИЕ 


Gran Turismo Concept 2002 


Virtua Fighter 4 

Smash Court Tennis 

Pro Tournament 

FIFA Foolball 2002 

Drakan: The Ancients' Gates 
Onimusha: Warlords 

Jak and Daxter: 

The Precursor Legacy 

10 MotoGP2 


© ONO) oD > > 


> НАЗВАНИЕ 


Empire Earth (Русская версия) 
Grand Theft Auto 3 

Monsters 

Цена страха 

Half-Life Generation 3 

Казаки: Снова война 


Противостояние 4 
The Sims: On Holiday 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
O 


= 


> НАЗВАНИЕ 


Grand Theft Auto 3 
Промышленный гигант 


Противостояние 4 
Team Factor 
Танковая гвардия 
Стальной кулак 
Форсаж 
Доходный дом 
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КОММЕНТАРИЙ 


mpire Interactive купила 

права на компьютериза- 
цию голливудского «рукомаха- 
тельного» фильма Bulletproof 
Monk с Чоу Юн-Фатом (Chow 
Yun-Fat) в главной роли. Со- 
зданный по мотивам одно- 
именного комикса фильм вы- 
ходит на экраны весной 2003- 
го, а сюжет его завязан вокруг 
некого загадочного монаха, 
который странствует по нашей 
планете, охраняя от грязных 
посягательств древний свиток, 


Токуо-Сепема PS2 
Final Fantazy X PS2 


> ППАТФОРМА > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 


РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 


Medal of Honor: Frontline PS2 


63 
33 
27 


23 
20 
13 
10 


10 
10 


> ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 


Warcraft 3: Reign of Chaos (Русская версия) 51.6 


24.9 
23.6 
23.3 
18.9 
17.6 
15.3 


Harry Potter & the Philosopher's Stone 13.1 


12.4 
10 


> ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 


17 


Операция Flashpoint: Холодная война 14.4 


14.3 
13.3 
12.6 
11.6 
11:1 
10 


Heroes of Might and Magic М (Русская версия) 10 


дающий доступ к неограничен- 
ной силе и мировому господст- 
ву. Про игру пока практически 
ничего не известно, кроме то- 
го, что ее сюжет не уйдет дале- 
ко от сюжета голливудского 
блокбастера. «Продолжая рас- 
ширять нашу деятельность в 
сторону стремительно расту- 
щего рынка видеоигр, мы с на- 
деждой смотрим на наше со- 
трудничество с Empire», — за- 
явил вице-президент MGM 
Interactive Нил Халдар. 
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LARGO WINCH 


Парго Bie в России Egress 
трехмерный мир, рабхутожаций в разюи- 
№ LH eC TON, Дражнин узнйстви, 
SANA | гоглеуьолеваюи. скеупьтнзы и 
мистика, пмеий! флирт и брутальная 
Этика - пере и мира мера, едалан- 
найм повоем канонам Голливуда! Ма 
CCST Tha - нальзи И На играть - навсд- 
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омпания Медиа-Сервис- 

2000, один из лидеров по 
выпуску лицензионных ком- 
пакт дисков в России, объяв- 
ляет о подписании сразу не- 
скольких соглашений о лока- 
лизации и издании игровых 
продуктов в России, странах 
СНГ и Балтии: 


официальное дополнение к 
одной из лучших стратегий 
2002 года Warrior Kings — 
Battles; 

стратегия с элементами 
RPG Ghost Master 

три продукта от компании 
Inca Gold: забавная новогодняя 
аркада Christmas Magic, стра- 
тегия в реальном времени 
Tombstone 1882, основанная 
на событиях одноименного 
голливудского вестерна и же- 


= МЕПИА-СЕРВИС-2000 


лезнодорожный симулятор Вай 
Kings Railroad Simulator, где вы 
сможете вдоволь порулить 
многотонными составами; 
аркада от компании Amic 
Games — Green Face. 
Все указанные продукты из- 
даются совместно с OOO Язы- 
ковой Бизнес-Центр «Ин- 
тенс», компанией, известной 
своими программами для изу- 
чения иностранных языков. 
Точные даты выхода локали- 
зованных продуктов будут 
объявлены позднее. 
24 октября ожидается выход 
новой стратегии реального 
времени от компании Microids 
«Лорды войны». Подробности 
вы можете прочитать на офи- 
циальном сайте компании 
Медиа-Сервис-2000 
http://www.media2000.ru 


3D-ACKYCCTBO 
ППЯ УПЕШЕВПЕННЫХ ИГР 


S еда и DS Publisher совместными усилиями создали ком- 
панию 3D Ages, в которую инвестировали 10 млн. иен 


(около $80.000). 51% 3D Ages принадлежит Sega и 49% — 
D3 Publisher. Возглавляет ее Сатоси Каяма (Satoshi Кауата), 
человек из Sega. Специализироваться новообразованная 
компания будет на выпуске римейков классических игр от 
Sega по сниженным ценам. В 2008 году планируется выпус- 
тить 15 подобного рода проектов. Первые должны появиться 
уже весной и ими, по всей вероятности, станут Fantasy Zone и 
Monaco GP для PlayStation 2. Кроме того, Sega и D3 Publisher 
собираются привести на американский и европейский рынки 
популярную (в Японии] серию Simple 2000. Что получится из 
этой сомнительной затеи, пока не совсем ясно. м 
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ХИТ-ПАРАБ 


> ИГРА 

Total Club Manager 2003 
Battlefield 1942 
Medieval: Total War 
Mafia 

The Thing 

The Sims: On Holiday 

The Sims 

Medal of Honor: Allied Assault 
Grand Theft Auto 3 

The Sims: Hot Date 
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> ИГРА 

Stuntman 

Tekken 4 

Conflict: Desert Storm 
The Thing 

Grand Theft Auto 3 
Medal of Honor: Frontline 
Blade II 

TOCA Race Driver 
Spider-Man: The Movie 
Turok Evolution 
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> ИГРА 

WWE Wrestlemania X8 
RESIDENT EVIL 

Turok Evolution 

Super Smash Bros: Melee 
Luigi's Mansion 

Star Wars: Rogue Leader 
Beach Spikers 

Sonic Adventure 2: Battle 
Super Monkey Ball 

Pikmin 


4 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
O 
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> ИГРА 

WWE Raw 

The Thing 

Halo: Combat Evolved 
Conflict: Desert Storm 
Blade II 

Buffy The Vampire Slayer 
Turok Evolution 

Madden NFL 2003 
Commandos 2: Men Of Courage 
Project Gotham Racing 
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> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
StarFox Adventures Nintendo 
Prince of Tennis: Sweat & Tears Konami 
Super Mario Advance 3: 

Yoshi's Island Nintendo 
Culdcept 2nd Expansion Sega/ Omiya 
Shin Sangoku Musou 2 Mushoden Кое! 

Energy Air Force Taito 

Sanji Digiworld SP Yamasa 
shack Vol. 2 Malignant Mutation Bandai 
Marvel vs Capcom 2 Capcom 
SC2000 Series Ultimate Vol. 3 

The Velocity King D3 Publisher 
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КОММЕНТАРИЙ 
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> ИЗПАТЕПЬ 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 
Take-Two 
Black Label Games 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Take-Two 
Electronic Arts 


> ИЗПАТЕПЬ 


Black Label Games 
Take-Two 
Electronic Arts 
Activision 
Codemasters 
Activision 
Acclaim 


> ИЗПАТЕПЬ 
THQ 
Capcom 
Acclaim 
Nintendo 
Nintendo 
LucasArts 
Sega 
Sega 
Sega 
Nintendo 


> ИЗПАТЕПЬ 
THQ 

Black Label Games 
Microsoft 

SCi 

Activision 

Fox Interactive 
Acclaim 
Electronic Arts 
Eidos 
Microsoft 


> ППАТФОРМА 
GC 
PS one 


GBA 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 
PS2 


PS2 
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БИЗНЕС-РАЗОЕЛ 


Ольга Дергунова, 
глава представительства 
корпорации Microsoft 

в России и странах СНГ 


РОССИЯ В 


«Страна Игр»: Большинство покупа- 
телей лицензионной продукции 
Microsoft в России, как известно, со- 
ставляют корпоративные пользова- 
тели. Занимается ли компания серь- 
езным продвижением «лицензии» для 
домашнего пользователя? Какова 
динамика продаж в этом секторе за 
последние годы? 


СИ: Microsoft всерьез занимается 
компьютерными играми вот уже поч- 
ти семь лет. За это время корпорация 
стала одним из крупнейших изда- 
тельств, ее масштабные проекты (та- 


кие как Flight Simulator и Age of 


Empires) продаются миллионными 
тиражами. Почему Microsoft никогда 
не предпринимала и не предприни- 
мает попыток продавать свои игры в 
России? 


СТЕ ФИНАНСОВЫ 
ИНТЕРЕСОВ MICROSOFT 


СИ:Как вы оцениваете состояние рын- 
ка компьютерных и видеоигр в России? 


nn 


СИ:В 1983 году, когда Nintendo выпу- 
скала свою первую игровую приставку 
Famicom, президент компании Хироси 
Ямаути настоял на том, чтобы в устрой- 
ство встроили несколько портов, к ко- 
торым позже можно было подсоеди- 
нить дисковод, модем и специальные 
аксессуары. Была запущена первая 
онлайновая служба Famicom Network с 
новостями, прогнозом погоды, курсами 
акций и возможностью работать с бан 
ковскими счетами, покупать билеты на 
всевозможные мероприятия и так да- 
nee. Nintendo выработала тактику «тро- 
янского коня», когда под видом игруш- 
ки в дома японских семей попадал пол- 
ноценный информационно-развлека- 
тельный терминал. Выпущенный в ноя 
бре 2001 года Microsoft Xbox снабжен 
жестким диском, способен выходить в 
Интернет по БгоадБапа-соединению и 
в то же время позиционируется как ис- 
ключительно игровая приставка. Како- 
вы реальные цели Microsoft на игровом 
рынке? Нужна ли гигантской корпора- 
ции часть доходов 8О-миллиардного 
рынка или же выход Xbox является по- 
пыткой сделать нечто большее, чем 
просто игровую приставку? 


Ситуация с Xbox требует допоп- 
нитепьных пояснений. Пействчу- 
тельно, проспеживаются устой- 
чивые тенденции по превращению 
игровых приставок во много- 
функционапьные развпекатепь- 
ные устройства. И работа, про- 
водимая Microsoft в этом направ- 
пении, попностью соответству- 
ет этим тенденциям. Пробпема в 
том, что Xbox пока что прино- 
сит серьезные убытки. Microsoft 
вышпа на новый дпя нее рынок u 
работает на перспективу - с са- 
мого начапа ппанировапись значи- 
тепьные расходы. Представите- 
пи Корпорации признают, что за 
время существования Консопи 
они предпопагапи потерять по- 
pagka $800 мпн. Но уже за первый 
20g Жизни Xbox принес убытки, 
превышающие $1 мпрд. Tak что 
серьезный nomeHyuan имеет 
топько Xbox 2 (а он наверняКа по- 
явится Ha рынКе года через три) 
— Microsoft ykpenumca на рынке и 
учтет все свои ошибКи - но гово- 
рить о превосходстве Xbox Hag 
продукцией Конкурентов пока 
что не приходится. 


СИ: Собирается ли Microsoft поставлять 
приставку в Россию? Какова будет по- 
зиция российского отделения Microsoft 
по отношению к «серому» импорту аме- 
риканской и европейской версии при- 
ставки в страну? 
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Центр Вашей 


Компьютеры Apek Universa Lt po n 


AEA 


Apek Universal. © 


Процессор - Intel® Pentium® д 2.8 rry 
Материнская плата - Intel® р845СВ 
Память - 512MB DDR 
Жесткий диск - 120GB 
DVD/ CD-RW 

Видео - GeForce 4 Ti4600 
звук - SB Audigy Platinum 
Форм-фактор - ATX 


роцессоров Intel® Pentium® д 


Компьютеры Apek Universal на базе процессоров intel® Pentium® 4, 
созданные с использованием современнейших технологий позволяют по- 
новому взглянуть на окружающий мир. Последние технологии обработки 
видео, звука и графики позволяют использовать новый Арек Universal как 
универсальное средство для создания профессиональных и домашних 
музыкальных студий, фотостудий, станций видео-монтажа и многого другого. 


Удивительные возможности Apek Universal на базе процессоров Intel® 
Pentium® 4 помогут полностью раскрыть Ваш творческий потенциал. 
Используя средства коммуникаций нового Арек Universal Вы получаете 
возможность живого общения со всем миром не выходя из дома в сети 
Интернет. Apek Universal можно использовать как средство обучения и 
развлечения, так как его возможности отвечают требованиям самых 
различных приложений. 


м. "Белорусская" пл. Тверская застава, 5 м. "Савеловская" М. "Шоссе энтузиастов" 
тел./факс (095) 250-46-57, Сущевский вал, 5, стр.ЛА пр. Буденного, 55 
250-44-76, 250-55-56 тел./факс (095) 788-00-38 — тел./факс (095) 788-19-65 


http://www.del.ru e-mail: info@del.ru e-mail: savel@del.ru e-mail: budenovsky@del.ru 


Intel, логотип Intel inside и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками Intel Corporation или ее дочерних компаний в США и других странах. 


Логотип Дел - зарегистрированный товарный знак компании Дел 


БИЗНЕС-РАЗОЕЛ 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAME 


D.RU) И ЮРИЙ ПОМОРЦЕВ 


EG@GAMELAND 


альным (неуполномоченным, несер- 
тифицированным и т.п.) каналам 
предоставляет потребителю только 
само устройство. При этом не пре- 
доставляется (поскольку «серый ка- 
нал» не в силах этого сделать} со- 
путствующая продукту инфраструк- 
тура - в частности, такие ее элемен- 
ты, как сервис и техническая под- 
держка, локализованные материалы, 
гарантийные обязательства, услуги 
по модификации и многое другое 
(для примера можно обратиться к 
истории компьютерного рынка). Ес- 
ли будет реализован данный сцена- 
рий, то позицию официального про- 
изводителя и поставщика предви- 
деть несложно. 


СИ: Существуют ли, по вашему мне- 
нию, перспективы у Xbox на россий- 
ском рынке с поддержкой Microsoft 
или без нее, и если да, то каким вы 
видите развитие рынка в ближайшие 
пару лет? 


ОД: Мы считаем, что рынок про- 
граммной и программно-аппаратной 
продукции для дома достаточно пер- 
спективен, и у Хбох хорошие шансы 
занять на нем значительное место — в 
случае выхода продукта на россий- 
ский рынок. Повторимся, планы по 
данному выходу еще не определены. 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Пока что Microsoft не проявипа 
никаКого интереса К poccuticko- 
му рынку чгровых приставок. 
Это заКономерно (финансовый 
масштаб не идет ни в kakoe 
сравнение с масштабами евро- 
neuckozo, американского ипи 
японского рынКов), но спедует 
принять во внимание и тот 
факт, что kak раз у Xbox шансов 
занять на нем «значитепьное ме- 
сто» достаточно мапо. Паже 
при серьезной официапьной под- 
gep»kke - успех и попупярность 
PS one и преемницы, PlaySta- 
tion 2, очень и очень вепикКи. 


СИ:Игровая консоль PlayStation 2 до- 
статочно успешно продается в Рос- 
сии, причем без официальной под- 
держки со стороны бопу и, как ни 
странно, с чрезвычайно слабой пи- 
ратской поддержкой. Официальные 
дистрибуторы игр Ha PlayStation 2 за- 
являют о высоком спросе на продук- 
цию. Как по-вашему, готов ли россий- 
ский (или хотя бы московский, как на- 
иболее крупный и богатый) покупатель 
к играм по $50? 


ОД: Продажа самой приставки — не 
есть самоцель. Важно потом прода- 
вать лицензионные игры для нее, а 
здесь в России как раз и наблюдается 
самая большая проблема. 
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Однозначно ответить на вопрос про 
стоимость игр сложно — нужны пред- 
ставительные исследования пользо- 
вателей, В частности, готовность по- 
купать игры по 50$ определяется не 
только достатком, но и ментальнос- 
тью. Некоторые из состоятельных по- 
купателей готовы платить деньги за 
хороший игровой продукт, другие — 
даже имея эти деньги — предпочтут 
сэкономить, купив пиратскую версию. 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Несмотря на низкий уровень 
достатка насепения, потреби- 
menu готовы приобретать ue- 
ровую продукцию даже по $50, 
пусть и со значитепьным Ckpu- 
пом. Но это в спучае с 
PlayStation 2. Xbox может ис- 
попьзовать my Же ценовую no- 
numuky в отношении Uep, но 
все равно ему будет Крайне 
тяжепо привпечь внимание 
российских nokynameneu. 


СИ: Возможна ли передача прав на 
распространение приставки и/или 
игр на нее одной из компаний, уже ра- 
ботающих на российском рынке, та- 
кой, например, как SoftClub или «1 С»? 


ОД:В настоящий момент мы не гото- 
вы ответить на этот вопрос в связи с 
неопределенностью планов в отно- 
шении поставок продукта в Россию и 
бизнес-модели его распространения. 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Отсутствие четКих ппанов на 
будущее в отношении россий- 
ckoeo рынКа говорит о его низ- 
Ком приоритете по сравнению 
с рынками Америки и Европы. 
Но это еще попдепа. Основной 
интерес Microsoft, в том чиспе 
u B России, — это продвижение 
Windows и офисных припоже- 
ний дпя нее. А игровым рынком 
Компания noka не занимается — 
ибо в отношении него нет да- 
же ппанов. И вряд пи они по- 
явятся раньше, чем через год- 
два. 


СИ:Как вы относитесь к пост-кризис- 
ному решению российских изда- 
тельств по выпуску локализованных 
лицензионных версий компьютерных 
игр в jewel-ynaKoBKe по низким ценам 
($2-$4 за диск)? Готова ли Microsoft 
предложить нечто подобное и для 
своих собственных игровых проектов, 
которые сегодня присутствуют на 
рынке исключительно в пиратских ва- 
риантах, не принося компании ни цен- 
та прибыли? 


ОД: Нам не хотелось бы комменти- 
ровать подобные ходы коллег, по- 
скольку в настоящий момент мы не 
располагаем данными о бизнес-ре- 
зультатах подобных программ. 
Microsoft пока вводить такую прак- 
тику не планирует. 


СИ: Некоторые специально локали- 
зованные версии игр Ha PlayStation 
от Sony/SoftClub поступали в про- 
дажу по сенсационно низким ценам 
— порядка $8-$10 за копию. Каков, 
по-вашему, потенциал подобных 
решений на рынке платформ нового 
поколения? 


ОД: В таком вопросе очень трудно 
обобщать. Все зависит от конкретно- 
го продукта, сегмента, на который он 
нацелен, бизнес-модели его поста- 
вок (в частности, «на оборот» или «на 
прибыль» работает продавец), емкос- 
ти местного рынка, покупательной 
способности населения. Собственно, 
ответ на этот вопрос должен содер- 
жаться в бизнес-плане, создающем- 
ся при подготовке вывода продукта 
на рынок. 

Кроме того, для оценки подобных ша- 
гов необходима информация о том, 
была ли это кратковременная стиму- 
лирующая акция или долговременная 
ценовая стратегия. 


СИ: Как компания расценивает дина- 
мику продаж ХБох на различных рын- 
ках (США, Япония, Европа)? 


ОД: Как достаточно успешную для 
старта подобного продукта. 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Microsoft изо всех сип пытается 
не позвопить упасть и без того 
низкому уровню продаж Xbox, 
устраивая сомнитепьные про- 
мо-аКции и стараясь не отста- 
вать om Конкурентов в депе 
снижения цены на приставКу. 
Паже несмотря на то что на 
Каждом Xbox Компания теряет 
Как минимум по $100 — себесто- 
umocmb Консопи спишКом высо- 
Ка. Безусповно, новичКу на рын- 
ke укрепиться очень спожно, но 
это ни в Коей мере не оправды- 
вает массу стратегических 
ошибок, допущенных Microsoft. 
Кроме того, PlayStation также 
в свое время быпа дебютом 
Зопу, что не помешапо стать 
этой чгровой системе абсо- 
пютным рекордсменом по про- 
Чдажам. Пусть и ситуация на 
рынке тогда быпа иной. 


СИ:Как компания прокомментирует 
провал запуска ХБох в Японии и не 
очень успешный старт в Европе? 
Сможет ли один американский ры- 


нок обеспечить жизнеспособность 
консоли? Какие меры Microsoft co- 
бирается предпринять (и будет ли?), 
чтобы завоевать японский и евро- 
пейский рынки? 


ОД: По поводу европейского рынка 
можем сказать следующее: сейчас 
значительно снижена цена на Xbox, 
что привело к уверенному росту про- 
даж игровой консоли — 49% в Вели- 
кобритании, 46% во Франции и 55% в 
Германии. Также к Рождеству плани- 
руется расширить ассортимент игр 
для Xbox от 40 наименований, кото- 
рые представлены в Европе сейчас, до 
150. (Некоторые детали приведены на 
веб-сервере _ihttp://www.micro- 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Рост продаж действитепьно 
набпюдается. Но, скажем, в 
Япониц (несмотря на все npu- 
нятые меры) Xbox попьзует- 
ся еще меньшим спросом, чем 
значитепьно устаревшая Р$ 
опе. И это называется прова- 
пом. Впрочем, вряд пи 
Microsoft надеяпась одним 
ударом завоевать непреступ- 
ную Японию — серьезным иг- 
роком на этом рынКе будет 
monbko Xbox 2. 


soft.com/_presspass/press/2002/- 
mayO2/05-O8xboxpricingmomen- 
tumpr.asp). 

СИ: Насколько отвечает ожиданиям 
спрос на приставку после снижения ее 
цены? Будет ли дальнейшее снижение? 


OJ; He готовы ответить на этот вопрос. 


СИ: Когда будет анонсирован ХБох 
2? Какие отличия ожидаются в 
кампании продвижения новой при- 
ставки по сравнению с кампанией 
продвижения Xbox (Ha основе по- 
лученного опыта)? 


ОД: Планы в этом отношении еще не 
определены. 


НАШИ КОММЕНТАРИИ 


Многие представитепи Micro- 
soft не стесняются открыто 
говорить об Xbox 2 и даже о 
возможных сроках выхода Кон- 
сопи — пете 2006 года. Hackonb- 
Ко реапьны эти ппаны? Очень 
похоже на правду, ибо Microsoft 
не та Компания, Которая гото- 
ва терять миппиарды. Это ин- 
вестиции в перспективный ры- 
нок, Который, судя по всему, 
откроется gna Microsoft с вы- 
ходом Xbox 2. 
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Центры обслуживания абонентов: Москва, ул. Новослободская, д. 23; ул. Бахрушина, д. 32, стр. |. 


Фирменный салон МегаФон (ООО «Мобитель»): Москва, пл. Малая Сухаревская, д. |; тел. 564-8877. 


Наши дилеры: Евросеть 777-7710, Техмаркет 723-3333, Мобильные Советы 729-5710, Анарион 974-2323, Мегасот 247-2000, Связной 784-7686, Элмос-Лайн 
254-4880, Мобитель 243-3243, MAXIMUS 721-3366, DIXIS 722-2222, Маранд AE 290-6555, Бета Линк 725-6005, Мобаил Информ 954-7061, Компания Дэллаин 
737-4693, VOBIS 796-9228, Гран-При 243-2355, М.Видео 777-7775, Маквик Коммьюникейшн 799-7099, ABC-Telecom 258-2255, ZOOM 928-9009, АНИГ 
Холдинг 785-4748, АЛАН Связь 745-2390, Астра Телеком 787-9224, Мемфис Телеком 728-7160, Адмирал+ 797-4747, МИР 152-4001, Прейс-центр 214-2762. 


ВЗАИМОВЫРУЧКА 
Гэндальф в своих Серой 
и Белой инкарнациях (по- 
следняя делает его неот- 
личимым от колдуна Са- 
румана), Боромир, хобби- 
ты Фродо и Сэм в раз- 
ные моменты игры при- 
сутствуют в вашей ко- 
манде. Хотя управлять 
ими нельзя, прок от та- 
ких компаньонов выходит 
немаленький - когда на- 
до, поставят оркам под- 
ножку, огреют молнией 
или рубанут мечом. Учи- 
тывая то, что «своим» 
причинить вред нельзя, 
остается спокойно и ме- 


тодично сражаться, рас- 
считывая на помощь дру- 
га в трудную минуту. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORNGGAMELAND.RU 


кептики поначалу откровенно 
потешались над вынырнувшей 
из ниоткуда Stormfront Studios, 
взявшейся за, казалось бы, 
неподъемную задачу — создание игры, 
адекватной фильму-прототипу. Но так 
же, как в свое время потрясенно за- 
молчали те, кто ставил под сомнение 
способность Питера Джексона достой- 
но экранизировать труды Дх. Р. Р. 
Толкиена, даже самые убежденные 
скептики обескураженно притихли по- 
сле весенней выставки ЕЗ — когда 
стало ясно, что у студии Stormfront, 
заручившейся мощнейшей поддержкой 
гиганта Electronic Arts на руках не 
просто будущий хит, а блокбастер 
сверхтяжелого калибра. 


ЗВЕЗДА 


Фаст-форвард на пять месяцев впе- 
ред — через триумфальные пресс- 
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показы в Чертси, через изматыва- 
ющие недели тестирования и довод- 
ки — к белому диску с финальной 
версией, крутящемуся на приставке 
в Москве. Почти за месяц до миро- 
вого релиза феноменальной The 
Lord of the Rings: The Two Towers 
(LotR:TTT) редакция «Страны Игр» 
получила возможность разобрать по 
кирпичику игру, о которой мы аван- 
сом сказали столько хорошего. 
Один из главных приставочных про- 
ектов текущего года, он автомати- 
чески зачисляется в стан номинан- 
тов на звание лучшей Р52-игры 
2002-го. 


РЕМИССИЯ 


Чу, слышите возгласы: «Но ведь это 
экшн! Низкий жанр!..»? Дело даже не 
в жанре, хотя и с ним авторы, на наш 
взгляд, попали в точку (серьезную 
RPG в такой срок сделать было бы 
невозможно). Дело в другом. Много 
ли на свете хороших игр по фильмам? 


Больная для индустрии тема делает 
широкий шаг в сторону излечения: 
Electronic Arts издает не просто хоро- 
шее, а исключительно удачное пере- 
ложение кинокартины — дополняющее 
фильм, создающее на его материале 
новый слой восприятия наследия Тол- 
киена. LotR:TTT — отнюдь не грошовая 
поделка с дорогой лицензией, как ча- 
сто бывает. Нет, это масштабный до- 
рогостоящий проект, существующий не 
в тени кинопрототипа, а параллельно 
с ним. Проект, впитавший с себя са- 
мую суть видеоигр: ударная концент- 
рация радостного азарта, смачный 
геймплей, сочная графика, отполиро- 
ванные до совершенства интерфейс и 
управление. А еще — добрых пятнад- 
цать минут роликов из фильма в DVD- 
качестве, которыми обладатели PS2 
насладятся за шесть недель до офици- 
альной кинопремьеры (и это в Шта- 
тах, а когда «Две твердыни» выйдут в 
прокат у нас, вообще неизвестно). Но 
хватит уже вступительных виршей, по- 
ра взяться за игрушку поплотнее. 


Профессор-лингвист из Англии создал самый масштабный эпос прошлого 
столетия. В начале нового века режиссер-новозеландец, в чьем активе бы- 
ли только трэш-поделки с названиями вроде «Шоу недоумков» и «Живая 
мертвечина», неожиданно удачно, живо и интересно экранизировал первую\ 
книгу трилогии Профессора. Тогда же малоизвестная американская ко- 
манда разработчиков игр-однодневок вроде Hot Wheels Racing (N64) и 

The Legend of Alon D’Ar (PS2) объявила о том, что работает над игровым 
воплощением запущенного в производство второго фильма. 


Несмотря на закрепленную в назва- 
нии привязанность ко второму филь- 
му Питера Джексона, LotR:TTT старту- 
ет с подборки миссий, позволяющих 
нам освежить в памяти события пер- 
вой картины. В прологе вы управляе- 
те легендарным королем Исильдуром, 
расшвыривающим полчища орков на 
пути к Саурону (этот фрагмент несет 
в себе функции обучающего режима, 
знакомит играющего с основами бое- 
вой механики). После потери кольца 
Темным Властелином действие пере- 
носится на уровни из «Братства коль- 
ца», общим числом четыре штуки — 
это Заверть (Weathertop), врата Мо- 
рии, могила Балина и Амон Хен. Сле- 
дующие этапы, основанные непосред- 
ственно на сюжете второго фильма, 
позволят посетить заколдованный лес 
Фангорн, равнины Рохана, Вестфольд 
и Роханскую Пройму. Тройка завер- 
шающих уровней требует вашего уча- 
стия в жестоком сражении в Хельмо- 


вом ущелье, состоящем из обороны 
крепостных стен Хорнбурга и боя с 
прорвавшими брешь в стене урук-хая- 
ми, и заканчивающимися кровопро- 
литной стычкой в дворцовом дворике. 


WARGAZM 


Боевой процесс основан на тройке 
главных движений: быстрый или силь- 
ный удар и добивающий прием. Мол- 
ниеносные удары клинком позволяют 
открыть противника для целой чере- 
ды атак, но по одиночке приносят 
мало вреда, более мощные движения 
выполняются чуть медленнее, зато 
прекрасно разносят в щепы тяжелые 
щиты, а добивание проводится на по- 
валенном наземь оппоненте, тем са- 
мым лишая его возможности под- 
няться. Все три типа движений мож- 
но и нужно соединять в неблокируе- 
мые связки, комбинировать в посте- 
пенно приобретаемых суперударах. 
Вдобавок герои могут прицельно пи- 
нать ногами окружающие орочьи ста- 


да и применять особую дистанцион- 
ную атаку (лук для Арагорна и Лего- 
ласа и томагавки для Гимли). За рас- 
праву с каждым врагом вы получае- 
те рейтинг (perfect, excellent, good, 
fair, poor), на основе их суммирова- 
ния в конце этапа подсчитываются 
очки, открывающие доступ к продви- 
нутым приемам, новым классам ору- 
жия и многочисленным бонусам. Ха- 
рактерно, что вместо кнопок можно 
использовать правую рукоятку джой- 
napa — вертя и нажимая на Hee, вы 
добьетесь того же эффекта, что с 
«геометрическими» клавишами. Сама 
идея проста: сдвигаете аналоговую 
рукоять вверх, — нажимается (№, 
опускаете вниз — 69, соответственно 
поворот вправо и влево приведет к 
использованию @) и @). Для многих 
работать в «ритме Dual Shock» ока- 
жется даже удобнее: мудреные ком- 
бинации так удаются легче, увеличи- 
вается скорость, растет драматизм 
поединка. Обратная сторона в том, 
что осмысленно выполнить тот или 
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ЧЕЛЮСТЕРОНЯТЕЛЬ 
По-хорошему, о графике и 
говорить не нужно: кар- 
тинки стоят тысячи слов. 
А ролик на диске, навер- 
ное, не меньше миллиона. 
Stormfront умудрились за- 
ставить PS2 держать в па- 
мяти огромные уровни 
(без видимой промежуточ- 
ной подгрузки данных), а 
на экране - десятки пер- 
сонажей, обладающих ра- 
зительным сходством с 
героями фильма. Вспом- 
ните, как отчаянно тормо- 
зила та же State of 
Emergency - при своей-то 
мультяшной графике. А 
здесь никаких замедлений. 
Люди умеют работать с 
железом. Браво! 
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ХРОНОМЕТРАЖ 
СРЕДИЗЕМЬЯ 


Создатели рассчитывают 
на то, что прохождение 
игры за одного персона- 
жа займет в среднем 12- 
14 часов, а за всех тро- 
их, соответственно, 30-35. 
Безусловно, приводимые 
цифры несколько преуве- 
личены: автор статьи про- 
шел LotR:TTT за Арагорна 
примерно за 6-7 часов — 
при том, что не раз при- 
ходилось крепко застре- 
вать (о, памятная баталия 
с двумя лесными тролля- 
ми!). Вдруг в Stormfront 
тестерами работают пен- 
сионеры вроде Йана Мак- 
Келлена? Тогда излишне 
затянутые сроки прохож- 
дения объяснялись бы не 
только маркетинговой 
стратегией... 


= Платформа: GBA 

= Жанр: action 

и Издатель: Electronic Arts 
и Разработчик: Griptonite 
Games 

= Количество игроков: до 2 
= Онлайн: http:/Wvww.ea.com 
= Дата выхода: ноябрь 
2002 года (США) 

= Индекс на сайте: 
COF11372 


Не ограничиваясь блестящей 


версией для PS2, Electronic 


Arts этой осенью выпускает 
вариант LotR:TTT для Game 


`^. Добивание лежащего противни- 
ка выполняется нажатием на ©. 
Чем быстрее — тем лучше рейтинг. 
Не повторяйте дома. 


иной сложный комбо-удар (вроде 69, 


69, ©, @) у вас вряд ли получится. 
Но в любом случае, такого еще не 


было, первый камень в «игру без 
кнопок» заложен! 


ТРИ БОГАТЫРЯ 


Мы уже не раз говорили/о том, что 
основных играбельных ‘персонажей 
трое. Достаточно быстрый! и в меру 
сильный Арагорн из них самый сба- 
лансированный. Сын’ дивного |наро- 
да Леголас перемещается по полю 
боя подобно вихрю, ero стрелы на- 
носят значительный урон’ противни- 
ky, (заметно больший, нежели пу- 
щенные Арагорном), но в 'рукопаш- 
ной эльф уступает своим компаньо- 


Boy Advance. 

He долго думая, авторы 
прошлогодних GBA- и СВС- 
игрушек про Гарри Поттера 
сделали из портативной 
LotR:TTT настоящий малень- 
кий клон Diablo. Даже сис- 
тема производства оружия 
с использованием «суффик- 
сов» и «префиксов» переко- 
чевала сюда из знаменитого 
компьютерного hack’n’slash. 
Играбельные персонажи — 
Арагорн, Леголас, Гэндальф, 
Фродо и Йовин плюс скры- 
тый герой (Гимли?). 35 мис- 


ian 


нам. Гимли — убойной силы орудие 
ближнего боя, однако любой лучник 
становится для него назойливым 
препятствием, так как уроженец 
Подгорного царства хоть и может 
метать некие подобия томагавков, 
но их количество более чем'скром- 
но, да и радиус поражения невелик. 
Управление с Двух аналоговых ' py- 


кояток удобнее всего работает при | 


игре Арагорном и Леголасом, в то 
время как Гимли лучше слушается 
кнопок джойпада. 


\ 


сий для каждого из них. 
Единственный игровой про- 
дукт по второму фильму, 
поддерживающий много- 
пользовательский режим 
для двух игроков. Так что 
готовьте батарейки и линк- 
кабели! 


ПРИЧИНЯЯ ДОБРО 


Концептуально схожая Baldurs Gate: 
Dark Alliance приедалась своей моно- 
тонностью, в то время как LotR:TTT 
назвать однообразной язык просто не 
повернется. Если скрестить Dark 
Alliance с Devil May Cry, получится как 
раз что-то похожее. Великое множест- 
во всевозможных заставочек на движ- 
ке и с использованием видео, захваты- 
вающая дух работа с игровой камерой, 
прямо-таки ювелирное внимание к ме- 
лочам, осмысленные и сильно разня- 
щиеся миссии (нужно расправляться с 
беснующимися назгулами, в Заверти 
спасать полуросликов от преследующей 
банды урук-хаев, в Рохане освобож- 
дать деревню от захватчиков с мини- 
мальными потерями среди местных 
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жителей, а во время штурма крепост- 
ных стен придется, ‘например, обруши- 
вать вниз лестницы с`атакующими), до- 
брая дюжина боссов (наш любимчик — 
Глубинный Страж у входа в копи. Мо- 
рии, тот самый, что пытался в «Брат- 
стве кольца» утянуть щупальцами неза- 
дачливого Фродо; a кроме ‘него ‚есть 
еще пещерные и лесные тролли, пешие 
и разъезжающие верхом орочьи воена+ 
чальники и многие другие...) — вот что 
поднимает геймплей на уровень глад- 
ко отполированного брильянта без ма- 
лейших изъянов! 


В ОЧЕРЕДЬ! 


Заявленные ранее ‘ролевые элементы 
заключаются в том, что определен- 
ные слабости персонажей. постепенно 
удается свести Ha нет: показав, хоро 
& шую’ игру, грехфне_ опустошить, мага- 
зинчик в конце уровня‘и выйти "отту- 
а. поумневшим, тренированным®и 
экипированным по самое «не балуй». 
В последней трети игры понятие не- 
достатков героя вообще устраняется: 
в вашем распоряжении оказывается 
прекрасно развитая боевая машина, 


Первая часть драки с пещерным 
троллем у могилы Балина. Вторая 
состоит из упражнений по стрельбе 
с галереи. 


в умелых руках творящая чудеса. 
При условии, конечно, что вы не ме- 
няли коней, сиречь бойцов после 
каждого этапа, мешая кому-то из них 
серьезно прокачаться. Тогда в Хель- 
мовом ущелье придется несладко. 
Разумнее и проще проходить сцена- 
рий одним героем, ведь никто не ме- 
шает по завершении игры зарядить 
ее повторно, уже за другого персона- 
жа. Напротив, подобный подход ре- 
шительно приветствуется. 


ЧУДЕСА И ДИКОВИНЫ 


Повторное прохождение игры за всех 
героев неизбежно, если вы задались 
благородной целью открыть все бону- 
сы, аккуратно сервированные автора- 
ми LotR:TTT наподобие дополнений, 
характерных для DVD с кинофильма- 
ми. На карту Средиземья и! прилегаю- 
щих территорий нанесен как главный 
маршрут (по сути — прямая линия с 
«нанизанными» на нее событиями 
фильмов), так и становящиеся доступ- 
ными при некоторых условиях ответв- 
ления. Хочешь увидеть интервью с Ор- 
ландо \Bnymom — будь добр, ‚пройди 
раке ые миссии за Леголаса, Инте- 


у Лесному троллю стрелы нипочем, 
в'этом поединке придетсй рассчиты- 
вать на молниеносные коМбо-атаки. 


Ш ПЛЮСЫ 

Буднично перечислим геймплей, уп- 
равление, сюжет, графику, музыку, 
звук, интерфейс и скрытые допол- 
нения. Комар носа не подточит. 


Чистейшее, ничем не запятнанное игровое 
совершенство на хорошем первоисточнике 


и снедетским бюджетом. 


Подлежит немедленной канонизации. 


`“дальф). MT 


ресуют | ото из «Дву 
дынь»? Придется! потруди 
горна. Необходимые» для’ ‘oT рания 
всего бонусного контента усл lhe- 
речислены прямо Ha KapTe,@ Vix \}KONM- 
чество заставляет CHOBa)M снова! со- 
вершать набеги на ‘уровни. \Ведь мож- 
но открыть! секретный‘ этап! м ото 
го персонажа, фильм о создании игры, 
наборы фотографий, конце алЬНых 


набросков и, самое интересное, интер” a 


Джексоной, ‚Актерами\\ Элайджей! 
дом (Фродо). Bui ИГО Mogrescgion tan 
горн), /помянуты Gy 

MOM (леголао), 
(Гимлй) и Йаном | 


BbIO C режиссёром фильмаь ти 


РИс- Мои 


ПОЛОЖИТЬ. ’ Boe гораздо веселее, они 
делятся впечатлениями от своего-уча- 
стия в созданий“игры на стадий озву- 
чивания; Элайджа Вуд, по его собст- 
венным словам, — геймер со стажем, 
и возможность увидеть игровую вер- 


ыы : 
ь т сию самого себя он воспринимает как 


СТРАНА И 


Ш МИНУСЫ 

Не понравится разве что тем, кому 
не по душе Толкиен. Советуем им 
взглянуть на игру как на новую вер- 
сию Golden Axe, и все устроится. 


Орландо Блу- ». 


г 


чудо из чудес. Похоже, он единствен- 
ный из интервьюируемых, кто умеет 
держать в руках Dual Shock — старшие 
коллеги по цеху явно испытывают 
трудности с этим агрегатом. Тем не 
менее, даже дедушка МакКеллен, ни 
разу в жизни не игравший на пристав- 
ке, говорит =] игре é явной сийпати- 
ей - ему определенно пришлось, по ду- 
ше] увиденное офисах Stormfront | 


| 
ПРЕЛЕ 


Г 
CCTb! || 


рой Подряд суперхит 
ictronic an п фелает на у 


'^ Взамедленном движении это смо- 
трится куда kak 6onee впечатляюще! 


р удостаивается м? оценки. Вто- 
й номер подряд рецензент ~~ 


H писать cover story об игре без 

достатков. А что делать, если The 
Lord of the Rings: The Two Towers их 
лишена напрочь, вчистую, полно- 
стью? Если она вызывает щенячий 
восторг? Если близко в жанре никто 
даже не валялся?.. Имеем то, что 
имеем. Символические полбалла сня- 
ты только из-за того, что игра оказа- 
лась короче, чем мы надеялись. А по 
поводу EA — похоже, это тенденция. 
Количество в качество, все правиль- 
но. Что-то будет дальше? m 
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ИСТОРИЧЕСКИЙ 
РЕАЛИЗМ 


Все главные герои моде- 
лировались с особой тща- 
тельностью — представите- 
ли Stormfront Studios спе- 
циально летали на место 
съемок фильмов в Новую 
Зеландию, чтобы полно- 
стью задокументировать 
костюмы и оружие, впос- 
ледствии с высокой точ- 
ностью перенесенные в 
игру. Наверное, единст- 
венным неаутентичным 
моментом является то, 
что в игре Леголас воору- 
жен двумя мечами вместо 
пары кинжалов — авторы 
объясняют это необходи- 
мостью соблюдения ба- 
ланса в схватках. 
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= Финальное сражение. 
Леголас пробует на прочность 
орочий шлем, Гимли выбирает 
следующую жертву. 


COVER STORY 


ЧТО В ОБЛИКЕ 
ТЕБЕ МОЕМ? 


Не секрет, что многие 
познакомились с произ- 
ведениями Толкиена толь- 
ко сейчас, опосредован- 
но, через кинофильмы. 
Проблема, с которой 
столкнутся проекты 
Vivendi — непохожесть иг- 
ровых персонажей на ак- 
теров, исполнявших их 
роли у Джексона. Для 
фэнов старой закалки 
это не имеет значения, а 
вот новичков, которым в 
первую очередь понра- 
вился фильм, может 
сбить с толку. 


АЛЬТЕРНАТИВА ОТ VIVENDI 


Издательство Vivendi/ Universal тоже представляет на рынке свое прочтение произведений Джона Ро- 
налда Руэла Толкиена. Про The Hobbit для GameCube вы узнали в предыдущих номерах «СИ», а сегодня 
мы предлагаем вам бросить беглый взгляд и на игры по первой книге Профессора, «Братству кольца». 


THE LORD OF THE RINGS: THE FELLOWSHIP OF THE RINGS 


= Платформа: PS2, PC 

= Издатель: Universal Interactive 

и Разработчик: Surreal Software 

и Количество игроков: 1 

= Онлайн: 

http://www. lotr.com/frame_fellow- 

ship_ps.shtml 

и Дата выхода: 

22 октября 2002 года 

m= Индекс на сайте: COF12607 
риключенческая бродилка с эле- 

| ментами экшна, чей сюжет раз- 

вивается строго гпо книжному 

канону. Это означает, что здесь фигу- 

рируют персонажи, отсутствующие в 

фильме Джексона (и в играх от ЕА) — 

такие, как Том Бомбадил и его жена 

Золотинка. Управлять, можно Фродо, 

Арагорном и  Гэндальфом Серым. 

Маршрут от Шира до Мордора, с обя- 


достопримечательностей. Ранняя РС- 
версия ‘предоставляла уникальную 
возможность заблудиться. В лабирин- 
тах великолепного утрактира «Гарвую- 
щий пони». м й чу 


зательным посещением всех’ книжных / 


и Платформа: XBOX 
и Издатель: Universal Interactive 
и Разработчик: WXP 
и Количество игроков: 1 
и Онлайн: 
http:/Awww.lotr.com/frame_fellow- 
ship_x.shtml 
и Дата выхода: 
IV квартал 2002 года 
и Индекс на сайте: COF10872 
о же самое, почти под тем же 
T соусом, HO от другого разработ- 
чика. Снова Фродо, Арагорн и 
Гэндальф, путевой лист не изменился 
ни на йоту, разве что сделан чуть 
больший упор Ha боевую‘часть, слегка 
напоминающую поздние части Zelda 
(автонаведением, конечно же). Присут- 
ствует не вошедшая в джексоновский 
фильм сцена со Старым Вязом. Шах- 
ты Мории смоделированы в соответст- 
вии с описаниями Профессора: ебли в 
книге сказано «двести щагов от вхо- 
да», то ./будьте “спокойны, / именно 
столько и придется топать вездесущим 
Арагорну, Фродо и Гэндальфу. ш 


и Платформа: GBA 

и Издатель: Universal Interactive 

и Разработчик: Pocket Studios 

и Количество игроков: 1 

= Онлайн: 

http://www.lotr.com/frame_fellow- 

ship_gba.shtml 

и Дата выхода: 

24 сентября 2002 года 

и Индекс на сайте: COF12249 
куда вошли все 


олевая игра, 
персонажи и события книги, 


только вот при переносе на кар- 
манную систему часть присутствовав- 
шей в первоисточнике магии куда-то 
улетучилась. Парадокс: все незначи- 
тельные сюжетные эпизоды тщательно 
интегрированы в геймплей, но прихо- 
дит время для важных событий — и 
рассказчикам не’’удается| вызвать 
ощущения сопричастности и внутрен- 
него напряжения, охватывающие нас 
при чтении «Братства Кольца». Дрян- 
ной боевой движок с затянутыми 
сражениями, удачно оф ина 
в повествование головоломки. 20 ча- 
сов Игры на любителя. Что’ ни гово- 
ри, а хорошую АРС по этой| книйе 
сделать сложнее, чем' кажется. м 
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а протяжении следующих двух 
дней вокруг суперсовременного 
выставочного комплекса Maku- 
hari Messe, построенного Ha от- 

воеванном у Токийского залива искус- 

ственном полуострове, завиваются 
бесконечные очереди из тысяч гейме- 
ров, рвущихся своими глазами увидеть 
завтрашние электронные игры. В этом 
году символом выставки стал пафос- 
ный компьютерный монтаж под назва- 


TOKYO GAME SHOW 2002 


СТАБИЛЬНОСТЬ 


ВО ВСЕМ! 


Раз в год токийский пригород Макухари 
принимает главную, самую масштабную и 
неповторимую японскую игровую выставку. 
Tokyo Game Show - единственная экспози- 
ция подобного масштаба во всем мире, от- 
крытая для публики. Только первый день шоу, 
в этом году пришедшийся на 20-е сентября, 


отводится для общения профессионалов инду- 
стрии - разработчиков, издателей, журналистов. 


нием «лучший игровой фестиваль ми- 
ра», изображающий ворота-джойпад, 
через которые в светлое будущее на- 
правляется счастливый поток детей с 
родителями и бизнесменов. 

Двенадцатая по счету TGS оправда- 
ла робкие надежды организаторов 
(СЕЗА -— Computer Entertainment 
Software Association и Nikkei Business 
Publications, Inc.) на некоторый при- 
рост количества посетителей: с 20 
по 22 сентября выставку посетило 
134042 человека (в прошлом году 
осенняя Т@$ привлекла 129626 че- 


ловек). За последний год японская 
игровая индустрия стала ареной про- 
даж GameCube и Xbox, долгожданно- 
го примирения Square и Nintendo, 
благодатной почвой для 20 миллио- 
нов проданных Р$2, поэтому резон- 
ным было ожидать от большинства 
компаний-грандов громких анонсов и 
презентаций масштабных проектов. 
Свою продукцию в Макухари пред- 
ставили 75 компаний. Пресловутые 
анонсы последовали, хотя и не в та- 
ком количестве, как многим из нас 
хотелось бы. 
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Еще до официального старта 
TGS 2002 компания Blizzard 
Entertainment, проигнориро- 
вавшая в этом году ECTS, 
выступила в Японии с гром- 
ким объявлением о том, что 
разрабатывает новый проект 
на базе вселенной StarCraft. 
Изюминкой, лишившей дара 
речи сложившийся фэндом 
Blizzard по всему миру, стал 
тот факт, что анонсирован- 
ный трехмерный тактический 
боевик StarCraft: Ghost гото- 
вится эксклюзивно для игро- 
вых приставок PlayStation 2, 
GameCube и Xbox! Анонс, 
крайне сдержанно встречен- 
ный японскими игроками (хо- 
тя StarCraft невероятно попу- 
лярен в соседней Южной Ко- 
рее, в Японии ВТ$ для РС 
почему-то не прижились), 
произвел настоящую бурю на 
Западе. Первый за почти что 


тенд компании буквально штур- 

мовали толпы посетителей на 

протяжении всех трех дней вы- 
ставки: Sega было что показать. Одним 
из магнитов, притягивавших журналис- 
тов и геймеров, стала Virtual-On Marz 
(PS2) - долгожданное продолжение 
молниеносного файтинга на роботах, 
популярного в середине девяностых 
как в Японии, так и в США. Предыду- 
щие части VO управлялись при помощи 
особого контроллера с двумя джойсти- 
ками, и Зеда обещает выпустить для 
Р$2 аналогичное устройство. Впрочем, 
для игры вполне подойдет обычный 
Dual Shock 2. Интересно, что по умол- 
чанию компьютер сам выбирает подхо- 
дящее оружие, а игроку остается толь- 


Virtual-On Marz 


ко пилотировать своего меха и нажи- 
мать на спусковой крючок. Несмотря 
на убеждения представителей Sega, 
что Marz готова только на 10%, доступ- 
ный на Т@$ уровень на голову превос- 
ходил все, что мы видели в серии VO 
до сих пор - посмотрим, что авторы на- 
воротят к весеннему релизу игры. Но- 
вая версия Shinobi (дебют Ha PS2 в но- 
ябре) отличалась от варианта с ЕЗ воз- 
росшей детализацией первого уровня. 


Г зай 


десять лет консольный про- 

ект Blizzard, StarCraft: Ghost, 
дает возможность приставоч- 
ным геймерам ощутить еди- 

нение со знаменитой вселен- 
ной, принимая участие в че- 
реде боевых миссий от лица 
Новы (Nova), предводительни- 


вв. 


Главный герой, Хоцума (Hotsuma) - на- 
стоящий акробат, полная противопо- 
ложность Солиду Снейку: он смело 
врывается в гущу противников и кром- 
сает их в капусту, начисто игнорируя 
все постулаты искусства ниндзюцу о 
невидимости. Оценить геймплей Shinobi 
вы сможете, посмотрев трейлер на на- 
шем диске. Ролевая Skies of Arcadia 
Legends (GC) от Overworks выглядела 


Shinobi 


Skies of Arcadia Legends 
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ное сходство с Metal Gear 
Solid, разрабатывается сила- 
ми Nihilistic Software, авторов 
Vampire the Masquerade: 
Redemption, a примерная да- 
та выхода намечена на 2003- 
й год. Реакция консольных 
игроков не заставила себя 
ждать: геймеры наблюдают 
за проектом, и хотя мало 
кто верит, что Blizzard удаст- 
ся перехватить лавры у тво- 
рения Хидэо Кодзимы, потен- 
циал StarCraft: Ghost оцени- 
вается с большим интересом. 


цы отряда специально трени- 
рованных бойцов-псиоников. 
Все присутствовавшие в РС- 
версиях юниты инопланетных 
рас, многие образцы техники 
и оружия любовно перено- 

сятся в мир StarCraft: Ghost. 
Проект, проявляющий замет- 


неотличимой от своего прототипа. двух- 
летней давности с Dreamcast, а обе- 
щанных новых персонажей и дополни- 
тельных квестов мы так и не замети- 
ли. Свою долю внимания получил GBA- 
вариант Sega Rally, создающийся по 
технологии, аналогичной V-Rally 3: с 
трехмерными трассами и спрайтовыми 
машинами. Легендарные контролируе- 
мые заносы (powerslides) в игру пока 
не включили, да и анимация поворота 
состояла всего из пары кадров - но 
«город будет, саду цвесть»: Sega Japan 
не станет мочить свою репутацию пло- 
хой реализацией SR, пусть даже на 
портативной системе. А уж о качестве 
Sonic Advance 2 говорить можно толь- 
ко в превосходных тонах, приуроченная 
к десятилетнему юбилею серии игра 
вообще тянет на звание лучшего двух- 
мерного «Соника». 


Sonic Advance 2 |) 
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SQUARE 


торой после Sega павильон, 

где творилась сущая давка. Ог- 

ромный экран, на котором де- 
монстрировались ролики новых проек- 
тов Square, был крайне неудачно вы- 
вешен в узеньком коридоре, отделяв- 
шим экспозицию от стенда Microsoft — 
в результате желание полюбоваться 
на видеопрезентацию могло запросто 
обернуться отдавленной ногой, вывих- 
нутым плечом или оборванным рем- 
нем сумки. Вопреки ожиданиям, на 
TGS Square хранила молчание отно- 
сительно Final Fantasy ХИ (PS2), а 
единственным намеком на готовящее- 
ся к выходу прямое продолжение ЕЕХ 
(PS2) стал шокирующий постер с во- 
оруженной пистолетами  полуголой 
Юной, продававшийся в сувенирном 
магазинчике. Упоминания о римейках 
FFI-Il для PS one присутствовали ис- 
ключительно в пресс-релизах. Ни сло- 
ва не было сказано о перспективах 
онлайновой FFXI в Штатах и Европе, 
хотя японская РС-версия на стенде 
засветилась. FF Crystal Cronicle (GC) 
издает в Японии Nintendo, как извест- 
но, давно уже не участвующая в TGS. 


Unlimited Saga 
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FFX: Another 


Таким образом, жемчужинами показа 
стали играбельные версии Final 
Fantasy Tactics Advance (GBA) и 
Unlimited Saga (PS2). Первая выглядит 
гораздо красивее, чем предыдущий 
чемпион жанра Tactics Ogre Gaiden, и 
вводит в мир FFT наравне с класси- 
ческими профессиями понятие рас; 
вторая же представляет собой хоть и 
странное явление с непонятной, запу- 
танной системой боев и передвиже- 
ния по карте, но — обворожительно 
красивое. Каким-то образом Square 
удалось разработать оригинальную си- 
стему отображения двухмерных пер- 
сонажей в трехмерной среде Sketch 
Motion, напоминающую сильно облаго- 
роженный вариант донельзя заезжен- 
ного эффекта cel-shading. Необычная, 
изумительно выглядящая RPG. Oc- 
тальные игры на стенде были интерес- 
ны исключительно японской аудито- 
рии: вряд ли кого-то из нас взволну- 
ет очередной рестлинг с местными 
знаменитостями, простенькая «на- 
стольная» стратегия Chocobo Land 
(GBA) или Kingdom Hearts Final Mix 
(PS2) — американская версия игры с 
англоязычной озвучкой, японскими ти- 
трами и всеми штатовскими бонуса- 
ми, включая Сефирота. 


САРСОМ 


овершенно непонятно, почему 

трейлер Breath of Fire V: Dragon 

Quarter заставил многих гово- 
рить об этой RPG как о чем-то сотря- 
сающем устои жанра. Сарсот просто 
выбрала необычный визуальный стиль, 
мрачный cel-shading, а вот насколько 
хорош проект в отрыве от своего обли- 
ка — вопрос открытый. Единственный 
показанный ролик игры выложен на 
диске к этому номеру «СИ», так что 
судите сами. Длиннющие очереди по 
несколько сот человек выстраивались к 
демо-юнитам со свежей версией Devil 
Мау Cry 2 на Р$2 (опять же смотрите 
наш диск — там новый трейлер, смон- 
тированный в стиле Джона By), ничуть 
не изменившимися со времен пресс- 
показа Ha EA PLAY 2002 залихватским 


Devil May Cry Il 


HA СЛАДКОЕ... 
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BoF V: Dragon Quarter 


шутером Red Dead Revolver (PS2) и 
железнодорожным ужастиком Biohazard 
0 (СС, см. диск). На этот раз играю- 
щим предоставлялась пара наушников, 
дабы они смогли оценить игровой звук 
среди шума и гама выставочного цен- 
тра. Единственной неожиданностью 
можно назвать анонс намеченной на 
ноябрь стратегической RPG Onimusha 
Tactics для GBA. О выходе зимой ар- 
кадного файтинга Capcom Fighting All- 


Stars было объявлено еще в прошлом 
месяце, а на TGS показали видеоролик 
игры в действии (также ищите на на- 


шем диске). Arika разрабатывает 
Rockman EXE 3 (GBA) и Rockman EXE 
Transmission (GC), развивающие 


асйоп/АРС-ответвление популярного ce- 
риала для ностальгирующих по хоро- 
шим двухмерным играм геймеров. 


ыставив на TGS в общей слож- 
ности 65 проектов (включая 
разработки подконтрольных 
Takara, Hudson и Genki), компания за- 
няла центральный павильон в самой 
середине комплекса Makuhari Messe. 


MGS2 Substance 


TEMA HOMEPA 


Впрочем, основная масса гостей вы- 
ставки игнорировала богатый ассорти- 
мент стенда и устремлялась занимать 
места в очередях к демо-юнитам с 
Anubis: Zone of the Enders (PS2). Вось- 
миминутный трейлер игры (американ- 
ское название — ZOE: 2nd Runner), ко- 
торый выложен на диск к этому номе- 
ру «СИ», смонтирован самим Хидэо 
Кодзимой. Девиз обновленной ZOE — 
больше асйоп`а, сдобренного невидан- 
ными спецэффектами и аниме-ролика- 
ми. Похоже, недостатки оригинала — 
скучноватое графическое решение, од- 
нообразие миссий и ограниченный вы- 
бор противников — благополучно оста- 
лись в прошлом. Cam Кодзима-сан 
лично демонстрировал Р$2-версию 
Metal Gear Solid 2 Substance. Игра- 
бельная демка позволяла пройти Ha- 
бор тренировочных \В-заданий 3a 
Снейка или Райдена, но никакой но- 
вой информации относительно участия 


Silent Hill 3 


в новой игре Мерил и подробностей 
переработанного сюжета, вопреки 
ожиданиям, оглашено не было. Плат- 
форменные шутеры Contra: Shattered 
Soldier (PS2) и Contra: Hard Spirits 
(GBA) были показаны практически в 
том же самом виде, что в мае Ha ЕЗ. 
Играбельная демка Silent НИ 3 состо- 
яла из одного небольшого уровня, где 
Хитер расстреливает монстров из пу- 
лемета — она позволяла вскользь ощу- 
тить вкус того, что обещает впечатля- 
ющий кинематографичный трейлер 
(см. диск). Остальное пространство 
внушительного стенда Копат! занима- 
ло бессчетное количество лицензиро- 
ванных игр на основе продукции Дис- 
нея и различных аниме-студий, и за 
исключением уже вышедшей в Японии 
Tokimeki Memorial Girl's Side, там не 
было ровным счетом ничего, что мог- 
ло бы хоть как-то претендовать на хи- 
товый статус осенью-зимой. ZOE: 
Anubis сделает всех... 


Tokimemo Girl’s Side 


Dl 


Anubis: ZOE 


ТЕМА НОМЕРА 


П 


мо-юнитов на основе Xbox, остался 
позади. Скромный стенд Microsoft на 
TGS 2002 служил платформой для по- 
каза неплохой подборки игр, заметно 


рошлогодний марш-бросок на 
японский рынок, с безразмер- 
ным павильоном и сотнями де- 


превосходящих по качеству водопад 
недоработанных релизов осенней Т@$ 
2001. Несмотря на низкие продажи 
Xbox в Японии, нынешняя линейка хи- 
тов позволит приставке если не до- 


Kakuto Chojin 


Титул самого необычного 
проекта выставки шутя заво- 
евывает игрушка для Xbox 
под названием N.U.D.E.@. 
Плод сотрудничества 
Microsoft и Red 
Entertainment (авторов 


Blinx: the Time Sweeper 


True Fantasy Live Online 


Sakura Taisen и Gungrave), 
концептуально она напоми- 
нает памятную Зеатап, от- 
куда выкинули мерзкого их- 
тиандра с человечьим ли- 
цом, заменив его обворожи- 
тельной девушкой-андрои- 
дом. Играющему дается воз- 
можность воспитывать свое- 
го собственного робота-ком- 
паньона (кодовое имя девоч- 
ки расшифровывается как 
Natural Ultimate Digital 
Experiment) со дня ee непо- 
средственного “рождения” 
вплоть до того момента, 
когда она сможет общаться 
на равных с людьми. Беседы 
ведутся посредством Voice 
Communicator и специальной 
программы распознавания 
голосовых команд и синтеза 


PSO Episode | & Il 


гнать соперниц, TO уж хотя бы чуть 
прочнее обосноваться на азиатском 
рынке. 16 января должен стартовать 
японский сегмент онлайнового серви- 
са Xbox Live, и компания отвела боль- 
шую часть выставочного пространства 
под закрытые кабинки для сетевой иг- 
ры в Whacked! и другие онлайновые 
проекты. Надо заметить, что ранее 
все менеджеры Microsoft клялись, что 
Xbox Live станет доступен до конца 
2002 года, и теперь многие разработ- 
чики, на всех парах гнавшие свои ко- 
манды к скорейшему завершению под- 
держиваемых сервисом сетевых про- 
ектов, чувствуют себя слегка обеску- 
раженными. Сильнее всех удивлялся 
Юдзи Haka из Somic Team: по его 
словам, Microsoft настаивала на OKOH- 
чании работ по переносу Phantasy Star 
Online на Xbox не позднее ноября. Так 
или иначе, на специальной конферен- 
ции Нака-сан показывал Хрох-версию 
PSO, оказавшуюся переделкой PSO 
Episode | & Il для GameCube - со все- 
ми ее добавленными картами и квес- 
tamu. @С-вариант по-прежнему совме- 
стим с Nights Ha GBA и включает экс- 
клюзивную карточную игру, а версия 
для Xbox оснащена поддержкой Xbox 
Voice Communicator для голосового об- 
щения членов игровой команды. Если 
радиопереговорам мешают какие-то 
особые обстоятельства или языковой 
барьер (японская и американская вер- 


речи от Toshiba. N.U.D.E.@ 
выходит в Японии весной и 
вряд ли появится на англо- 
язычном рынке, что делает 
ее еще более лакомым ку- 
сочком для коллекционеров. 
Сотрудники Microsoft все три 


сии полностью совместимы), всегда 
можно подключить к приставке USB- 
клавиатуру или общаться при помощи 
графических символов. Не исключено, 
что PSO станет игрой, входящей в 
комплект Xbox Live не только в Япо- 
нии, но и в Штатах. Гости выставки 
могли оценить и четверку других игр 
с поддержкой Live: Whacked!, Capcom 
vs. SNK 2 EO (порт с GC), командный 
тактический боевик Muzzle Flash и си- 
мулятор рыбалки Fishing Live Online. 
Многообещающая «убийца FFXI», po- 
левая True Fantasy Live Online, была 
представлена на видео. Файтинг 
Kakuto Chojin (см. диск) от Dream 
Расюгу выглядел так же броско и уп- 
равлялся столь же невразумительно, 
как его горе-предшественник The 
Bouncer. Демо-юниты с Blinx: The Time 
Sweeper — платформером про кота-пу- 
тешественника во времени, меха-си- 
мулятором Tekki (Steel Battalion в 
США), RPG от авторов Persona — Shin 
Megami Tensei Nine и феноменальным 
шутером Panzer Dragoon Orta (свежий 
трейлер на диске) занимали оставше- 
еся пространство стенда. 


П 


ублика ждала анонса следую- 
щего эпизода Хепозада, одна- 
ко его так и не последовало. 


Вместо продолжения RPG от Monolith 
на стенде присутствовала стильная 


дня только и делали, что 
пресекали попытки похитить 
со стенда компании статую 
героини в натуральную вели- 
чину... Понятное дело, мы 
не могли не записать трей- 
лер N.U.D.E.@ на наш диск! 


TOKYO GAME SHOW 2002 


TEMA HOMEPA 


драка с видом «из глаз» Breakdown — 
первая игра для Xbox, которую 
Матсо разрабатывает в Японии. 
Dead to Rights (Xbox) была доступна 
на демо-юнитах и особых толп не со- 
бирала. Так как ни играбельного Soul 
Calibur | (вы знаете, где искать трей- 
nep), ни нового Tekken геймеры так 
и не дождались, Матсо стратегичес- 
ки заполонила весь свой стенд аппе- 
титными девушками, проводящими 
конкурсы и розыгрыши среди посети- 
телей. Как следствие, протолкнуться 
через плотные ряды фотографов-из- 
вращенцев и падких до халявы игро- 
манов к чему-нибудь вроде Tales о! 
Destiny 2 (PS2) было не так-то про- 
сто. Не следует путать эту АР@ с 
американской ToD2 для PS one (ко- 
торая на самом деле является лока- 
лизованной Tales of Eternia). Хотя но- 
вую Таез нельзя назвать заметным 
скачком вперед по части геймплея, 


Tales of Destiny 2 


двухмерная графика в высоком pa3- 
решении и как всегда зажигательный 
боевой процесс сполна компенсируют 
отсутствие инноваций. Вступительную 
песню выходящей в ноябре японской 
версии исполняет популярная певица 
Mau Кураки, спутниковое телешоу с 
ее участием собрало в павильоне 
Матсо человек триста поклонников. 
В уголочке с демо-юнитами СВА ти- 
XOHbKO ютилась Klonoa Heroes, экшн- 
бродилка с видом сверху и различны- 
ми ИАРС-образными параметрами 
персонажей. Еще одно инспирирован- 
ное Матсо мероприятие, имевшее 
место на стенде компании — презен- 
тация Taiko no Tatsujin (PS2), симу- 
лятора игры Ha японских барабанах, 


Breakdown 


конечно же, экипированного специ- 
альным контроллером в виде неболь- 
шого барабанчика, по которому нуж- 
но стучать палочками в указываемом 
игрой ритме. Все удовольствие стоит 
6980 иен (около 65 долларов), что, в 
принципе, не особо дорого для тако- 
го комплекта. На сцене целая коман- 
да девушек старательно молотила по 
настоящим барабанам, распугивая 
западных корреспондентов. 


ТЕСМО 


ледуя установившейся на ЕЗ 

традиции, компания вновь ру- 

ководствовалась непонятными 
принципами при расстановке игр на 
стенде: консоли с очередной детской 
Monster Rancher (GBA) были разло- 
жены на столиках аккурат напротив 
экрана высотой с двухэтажный дом, 
где крутился новый скандальный 
трейлер Dead or Alive Xtreme Beach 
Volleyball. На этот раз кульминацией 
ролика стал момент, когда героини 
игры угощаются клубникой, засовы- 
вая друг дружке пальчики в рот. 
Разврат! И его тоже можно найти на 
диске «СИ», кто бы сомневался! Еще 
больший разврат в том, что Томоно- 
бу Итагаки так и не снизошел до по- 
каза хоть сколько-нибудь играбель- 
ной версии — а ведь уже добрых 
полгода мы любуемся на провокаци- 
онное видео без каких-либо следов 
реального геймплея. Видно, в Теат 
Ninja решили, что сомнения в высо- 
ком качестве игры после сценки с 
клубничкой у всех моментально уле- 
тучатся... а ведь выход этого кота в 
мешке намечен на ноябрь! Было с 
помпой объявлено название следую- 
щей части сериала: Dead or Alive 
Code: Cronus. Кроме того, что это 
будет ХБох-эксклюзив, не сказано 


ровным счетом ничего, даже жанр 


не определен. Выскажем робкую на- 
дежду, что Теат Мпа окончательно 
забросит файтинги и сделает, нако- 
нец, хардкорный порносимулятор, ко- 
торого от них все так ждут. Как и в 
случае с DOAX, никакой свежей ин- 
формации по Ninja Gaiden (Xbox) на 
TGS 2002 не фигурировало. До вес- 
ны далеко, и наверняка Тесто еще 
найдет повод показать игру в дейст- 
вии. Одинокий релиз для PS2, Rygar, 
демонстрировался за закрытыми 
дверями и оставил у журналистов 
приятное впечатление — для проход- 
ного фэнтезийного экшна он слиш- 
ком красив и атмосферен. 
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ДРУГИЕ КОМПАНИИ 


MK: Deadly Alliance 


= 


Guilty Gear XX 


Ninja Gaiden 


Star Ocean: Till the End of Time 


Tenchu 3 


DOA Xtreme Beach Volleyball 


ТЕМА НОМЕРА 


Dark Chronicle 


тказавшись от показа продук- 

ции независимых разработчи- 

ков, Зопу Сотрщег 
Entertainment заняла неприметный 
стенд в выставочном зале номер 
шесть, на приличном удалении от 
монструозных экспозиций Sega или 
Сарсот. С достоинством объявив о 
поставке в магазины планеты 40-мил- 
лионной PlayStation 2, компания скон- 
центрировала усилия на демонстра- 
ции 11 ключевых релизов для PS2 на 
вращающейся четырехугольной сцене. 
Восемь играбельных проектов вклю- 
чали в себя Dark Chronicle (продолже- 
ние Dark Cloud с возможностью фор- 
мирования окружающего рельефа), 
Formula One 2002, мультиплеерную 
головоломку Gacha-Roku, музыкаль- 
ную Let's Bravo Music, детскую бро- 


Poinie’s Poin 


oh 
et 


дилку Poinie’s Poin, забавный муль- 
тяшный симулятор рыбалки Space 
Fishermen, симулятор вождения поез- 
да The Кейт Tokkou и Х!-Со, продол- 
жение Devil Dice. На видео показали 
следующую часть ролевой Arc the Lad 
Online (выйдет в январе) вместе с 
японскими версиями трехмерных 
платформеров Ratchet & Clank и Sly 
Cooper. Последний день выставки оз- 
наменовался презентацией Minna по 
Golf Online, первой сетевой части по- 


Minna по Golf Online 


пулярнейшего сериала, известного на 
Западе как Hot Shots Golf. Прибли- 
жаться на пушечный выстрел к игра- 
бельной демке дозволялось только со- 
трудникам компании, однако глазас- 
тые посетители заприметили, что иг- 
pa не очень отличается от Minna по 
Golf 3. Появится она на японском 
рынке в январе, в связке с пакетом 
онлайновых программ, позволяющих 
хранить на жестком диске приставки 
фотографии и музыкальные записи. 


Косплей, то есть отыгрывание любимого игрового персона- 
жа в специально подготовленном к случаю костюме, по- 
степенно становится явлением интернациональным, хотя 
наиболее ответственно к этому хобби подходят все-таки в 
Японии. Tokyo Game Show на протяжении многих лет яв- 
ляется настоящим средоточием косплееров и задает тот 
вектор, которому следуют фэны во многих странах. Трудо- 
любивые японцы относятся к созданию костюмов с огром- 
ным вниманием, поэтому на каждое их творение обычно 
любо-дорого посмотреть! Стараниями энтузиастов герои иг- 
рушек буквально оживают у нас на глазах! А если вдруг 
не хватает мастерства для пошива вычурного наряда, все- 
гда можно изобразить Солида Снейка при помощи баналь- 
ной картонной коробки! 


ПОДВОДЯ ИТОГИ... 


Tokyo Game Show 2002 одновременно и оправда- 
ла смелые ожидания, и слегка разочаровала. Вид- 
но, что некоторые крупные игроки на рынке бе- 
регут серьезные анонсы для собственных шоу — 
по нашим данным, пышные мероприятия по 
представлению новых проектов планируют про- 
вести в ближайшие месяцы и Square, и Namco. 
Тогда-то мы дождемся и вразумительных сведе- 
ний о сиквеле FFX, FFXI, следующей Xenosaga и 
новом проекте авторов ICO. Как всегда проиг- 


норировавшая TGS Nintendo вытащит тузы из ру- 
кава не раньше поздней осени с чередой мини- 
показов, которыми в этом году планируется за- 
менить выставку Spaceworld. А пока что налицо 
первые признаки определенной стабилизации 
Xbox на японском рынке: в этом праздничном 
сезоне на ней будет во что поиграть даже взы- 
скательным геймерам. Наконец-то проявились 
отчетливые перспективы приставочных онлайно- 
вых сервисов, для которых раньше старалась од- 
Ha Sonic Team, а сейчас свою продукцию гото- 
вит целая плеяда сильных разработчиков. Доми- 


нирующее положение PlayStation 2 и Game Boy 
Advance в своих сегментах рынка подкрепляет 
масса проектов буквально всех жанров, заяв- 
ленных к выходу в ближайшие месяцы. После 
токийской выставки кому-то показалось, что 
сложившаяся ситуация напоминает легкий за- 
стой. Однако мы склонны полагать, что ее сле- 
дует охарактеризовать другим словом. Словом 
«стабильность». Индустрия работает, и впереди 
нас ждут десятки и сотни громких анонсов, ре- 
лизов, суперхитов и жанровых революций. Так 
что — до встречи в будущем! м 
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«Господь сделал меня посланцем нового неба и новой 4 
земли, им созданных, тех самых, о которых писал в Апокалипсисе © 
святой Иоанн... 


И туда Господь указал мне путь». 
Христофор Колумб 


SHAETE ПИ ВЫ, ЧТО... 


«Завоевание Америки» — логическое продолжение столь 
популярных в народе «Казаков», но вовсе не то же са- 
мое. Игра будет посвящена совершенно иной тематике, 3a pyro”, медленно, 
будет предоставлять новые возможности и использовать словно нехотя, разрезали 
усовершенствованный движок. Игровые карты достигли волны. Прошедший недавно шторм 
фотореалистичной детализации. Качество и плавность изрядно потрепал корабли, и мат- 
анимации юнитов тоже впечатляют — юниты имеют до росы суетились на палубе, заши- 
10 разных видов анимации в 64 направлениях. вая паруса. Даже в движениях 


морских волков читалась затаен- 
ная апатия. Боцманы изредка по- 
свистывали, разгоняя сонливую 
атмосферу. От того запала, с ка- 
ким команды начинали путешест- 
вие, не осталось почти ничего. За- 
пасы подходили к концу, а обе- 


РА —— щанная земля так и не показыва- 


Многие из коренных американских индейцев лась. В капитанской каюте «Санта 
Флориды — потомки племени Семинолов, пред- Марии» на диване развалился 
ки которых под натиском белых отступили в Христофор Колумб (которого ко- 
болота Евергрейдс после второй Войны С 
нолов в 1842 году. 


СЕРГЕЙ АВЕРИН АКА ИНДЕКС 
Du_INDEX@STARNET.RU 


ел третий месяц плава- 
ния. Три каравеллы, одна 


а 


манда за глаза звала просто Хри- 
сто). Шепот волн успокаивал и 
расслаблял, и капитан погрузился 
в дремоту. Из этого состояния его 
вывело резкое: «Христофор!» 

— А! — Христо чуть не свалился с 
дивана от неожиданности. Каза- 


лось, голос прозвучал над самым 
ухом. — Кто здесь? 

— Кто-кто... - проворчал недоволь- 
но Голос. — Конь в пальто! Просы- 
пайся давай, горе-мореход. 

— Что? Кого? — капитан оконча- 
тельно потерял ориентацию, и очу- 
мело вертел головой. — Ты кто? 
— Ангел-хранитель! Короче так, 
мне небесная канцелярия на вас 
всех, смертных, выделила только 
пару часов. Поэтому либо ты усы- 
хаешь и начинаешь меня внима- 
тельно слушать, либо я пошел. 

— Погоди, погоди, — Христо разом 
протрезвел. — Ты что, с неба? 

— Ну откуда же еще? Слушать бу- 
дешь? Или мне все-таки удалиться 
по-тихому? 

— Да, да! Слушаю. Внимательно 
слушаю. 

Капитан присел на краешек дива- 
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» Делавары продолжают тупо шагать на мою армию, периодически плю- 
ясь редкими стрелами. А уменя все рассчитано. Первый натиск выдер- 
живают пикейщики, а там и конница подоспеет. 


на, для четкости мысли отхлебнув 
из бутылки и поморщившись. У не- 
го и раньше случались видения, но 
чтоб такое... 

— Так... - послышался хруст пере- 
листываемых страниц. Казалось, 
Голос копается в пухлом досье. — 
Что у нас с тобой? Сегодня у нас 
12-е? 12 октября... А ты молчи, те- 
бя не спрашивают. Ага! Так, сего- 
дня ты откроешь Америку. 

— Чего??? — капитан был явно 
обескуражен. 

— Америку, новый континент. За- 
ведешь дружбу с индейцами, нач- 
нешь выторговывать золото в об- 
мен на ткани и зеркала, а потом 
объявишь всю землю Испанской 
колонией и вернешься домой с по- 
четом. Все ясно? 

— Не-а, — откровенно признался 
капитан. — Ничего не ясно. Давай 
подробно. 

Ром снова прилил к голове и Хри- 
сто почувствовал себя лучше. Раз- 
валясь на диване, он отхлебнул 
еще разок и подумал: «В конце 
концов, что я теряю? Ангел? Вы- 
слушаем. Может, чего доброго 
присоветует. А если белая горячка 
— так и что? Хоть время скоро- 
таю». 

— Подробностей немного. Запреще- 
но нам слишком многое вам пред- 
сказывать — глупостей натворите. 


SHAETE ПИ 


ВЫ, ЧТО... 


Компанией был разработан новый А! на основе алгорит- 
мов нечеткой логики. Виртуальный противник атакует 
всеми типами войск, умеет находить бреши в обороне, 
захватывать и оборонять здания, использовать тактиче- 
ские приемы, комбинируя различные типы войск. 

В игре появилась баллистика. Так, полет пушечного яд- 
ра рассчитывается с учетом ландшафта и скорости и на- 
правления ветра. Неразорвавшееся ядро может пробить 
насквозь несколько строений. А выстрелом можно убить 
даже своего солдата, который стоит на линии огня. 


|. 
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Но кое-что расскажу. Начать с то- 
го, что земля эта — не твоя. Вооб- 
ще ничья. Божья! Живут на ней 
племена индейцев, которых ты же 
индейцами и назовешь. По незна- 
нию, конечно, ты ж все еще уве- 
рен, что плывешь в Индию. Племе- 
на эти покидать насиженные мес- 
та откажутся и это проблема но- 
мер раз. Некоторые из вождей бу- 


дут приносить тебе на обмен золо- 
то. Много золота. За то время, как 
ты будешь мотаться в Европу и об- 
ратно, оставленные тобой в форте 
люди успеют перегрызть друг дру- 
гу глотки за это золото. Это про- 
блема номер два. Ну и напоследок. 
Ты глубоко заблуждаешься, если 
считаешь, что все остальные евро- 
пейские страны порадуются за Ис- 
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опнестрльным 
бружием и 
перестали бояться 
лошадей. Халявы 
бледнолицым 
больше не будет. 


панию и забудут. На данный аме- 
риканский Клондайк будут претен- 
довать еще Великобритания, Ни- 
дерланды и Франция. Это не счи- 
тая названных мною выше племен 
ацтеков, инков, майя, гуронов, де- 
лаваров, пуэбло и ирокезов. Так 
что попотеть придется. 

С каждым словом, произнесенным 
Голосом, глаза капитана все боль- 
ше напоминали по округлости мо- 


неты и, дойдя до полноценного 
круга, зафиксировались. Христо 
икнул и сполз на пол. 

— Ну, ну... - утешительно провор- 
ковал Голос. — Не отчаивайся, ста- 
рина! Не все так ужасно и безна- 
дежно. В твоем распоряжении 
шесть ресурсов: дерево, еда, золо- 
то, камень, железо и уголь - кото- 
рые твоим людям предстоит отни- 
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| Ты не можешь это пропустить!!! 


мать у матушки-Природы. Если 
расходовать их с умом... 

— Как расходовать?! — в хриплом 
голосе Христо появились плакси- 
вые нотки. Похоже, ему стало пло- 
ховато. 

— С умом. Значит рационально. Вот 
ты же сохранил два бочонка виски, 
хотя мог легко выхлебать все еще 
в первый день плавания. Это назы- 
вается рационально. Так вот, если 
расходовать их с умом, то можешь 
настроить кучу зданий всяких (а 
их в твоем распоряжении будет це- 
лых 106) и солдат нанять, чтобы 
все это хозяйство охранять. 

— Ага. Откуда деньги на то, чтобы 
нанять? 

— Как откуда? У той самой матуш- 
ки-Природы. Тебе Фердинанд 
сколько обещал за открытие? 
10%? Так это больше чем доста- 
точно! Я тебе так скажу, когда 
развернешься, сможешь армию со- 
брать до 8000 человек! Мало те- 
бе? С учетом того, что у индейцев 
будет не меньше, баталия в 16000 
голов не каждый день на планете 
свершается! 

— Txm... А как со всем этим доб- 
ром управляться-то? Я ж один за 
целой армией в 8000 человек не 
услежу... 


— Уследишь, уследишь. Я тебе при- 
борчик оставлю. Что-то вроде блю- 
дечка с наливным яблочком. Как 
приспичит — катнешь яблочко, на 
тарелочке все и увидишь. 

— Вот веды Да нет, глупости все 
это. И не воевал я никогда! Муш- 
кета в руках не держал! 

— Спокойно, все продумано. Мы 
индейцев немножко «подкоррек- 
тировали», сначала дадут тебе 
пообвыкнуть, попрактиковаться, 
потренироваться. Короче, будешь 
подкован. 


в 


— Да? - капитан сомневался. На 
лице его читалась хаотическая, но 
вместе с тем напряженная работа 
мозга. Мыслей стало больше, но 
собираться в кучку они по-прежне- 
му отказывались. — Так ты меня 
введи в курс дела, чтоб я саблю 
от пистолета отличил. 

— О, Господи! Ну ладно, гляди. У 
тебя будет выбор из 100 уникаль- 
ных профессиональных бойцов, 
среди них — пехота, кавалерия и 
артиллерия. Фактически ты будешь 
командовать офицерами, а те в 


ere 


XUT? 


свою очередь формированиями 
бойцов. На моем приборчике смо- 
жешь понаблюдать детали — и как 
ружья перезаряжают, и как пушки 
чистят. А остальное тебе генералы 
расскажут — и как строить, и как 
атаковать, и как защищать. Про- 
тивник вдалеке — артобстрел, по- 
дошел поближе — мушкеты и арке- 
бузы наизготовку, вплотную при- 
близился — сабли наголо и вруко- 
пашную. Остальное — не твоего 
ума дело. Траекторию полета ядер 
рассчитают баллистики, так, чтобы 
взрывались, а не дырявили. A да- 
бы свои не попадали под перекре- 
стный обстрел — на это офицеры 
будут. Главный твой приказ: 
«Упал, отжался». Все просто... 

— И что, все солдаты профессио- 
налами будут? Ты знаешь, какие 
нынче расценки на наемников?! 
— Нет, большая часть будет зеле- 
ных новобранцев. Но в боях они 
будут набираться опыта. Да и во- 
обще, мораль войска зависит и от 
опыта, и от количества побед, и от 
запасов провианта и боеприпасов, 
и от размера гонорара, и даже от 
присутствия в рядах воина-ветера- 
на. Несешь людские потери или 
командир гибнет, или в окружение 
попал — все, паника в строю. Ну 


—. 


| Спецвыпуск журнала 


«Страна Игр» 


Часть тиража будет укомплектована 1 
полной лицензионной версией игры. 


Полная информация для новичков 
и профессионалов жанра ВТЗ: 


« описание 12 наций 
хождение 4 кампаний (30 миссий) ——__ 
се характеристики более 200 (1!) видов 
подразделений и сооружений 
‚ боветы и хинты, тактические и стратегические 
трости 
юансы многопользовательских баталий 
онкурс с ценными призами 


ы готовы командовать гигантскими армиями, 
‚ Foe под вашим началом плечом к плечу будут 
‚сражаться до 16 тысяч воинов? 
La отовы изменить ход 6 известнейших битв, 
рогремевших в XV-XIX века? Тогда до встре 


Немного не рассчитал. С кем не бывает? Оказалось, что в дремучих 
лесах затаилось подкрепление из пары-тройки эскадронов индейской 
конницы. Обращаюсь в победное бегство, 


а коли рядом подкрепление или 
противник отступает, или фортифи- 
кации рядом дружественные — так 
твои ребята на подъеме чувств бу- 
дут готовы и в атаку, и в избу го- 
рящую, и коня на скаку... 

— Стой! Мозги плавятся, — капитан 
обхватил голову руками, словно 
пытался собрать рассыпающиеся 
мысли. Ощущения дьявольски по- 
ходили на похмелье, хотя для оно- 
го было еще рановато. — Ну лад- 
но, что со строениями? 

— Так, со строениями. — Голос 
опять зашуршал листками. — Сте- 
ны строить не будешь, забудь. А 
строить ты будешь... Строить ты 
будешь... Ага, вот! Всякие оборони- 
тельные сооружения типа крепос- 
тей, блокгаузов. Внутрь будешь са- 
жать людей, чтобы отстреливались 
— вот тебе и линия обороны. 

— Ну и где смысл? Я настрою, 
противник настроит. Так и будем в 
настроенном сидеть... 

— Ишь ты, какой умный. Генерал 
без году неделя. А атаки тебе на 
что? Атакуй! Из здания можно 
противника выбить, например, от- 
стреляв всех защитников. Можно — 
врукопашную, а можно просто сне- 
сти его метким выстрелом из вер- 
ной гаубицы... То есть мортиры. 
— А чем мы вообще тогда отли- 
чаться друг от друга-то будем? У 
них армия, у нас армия. В чем 
соль? 

— Ну, начать с того, что они — ин- 
дейцы. То есть раса по определе- 
нию и уровню развития ниже лю- 
бой европейской. Что у них за 
оружие? Луки, стрелы, копья да 
топоры. Они берут большинством 
и знанием территории. Ну а на ва- 
шей стороне прогресс и порох. К 
тому же какие-то функции будут 
уникальными. Например, ты ниче- 
го не слышал о племени сиу? 


Голос хохотнул. 

— Погоди! А нельзя весь этот кон- 
фликт мирно разрулить? Ну, пого- 
вори с кем надо, пусть там кто-ни- 
будь из вождей даст слабинку, ра- 
зопьем баночку консенсуса. — С 
этими словами Христо потряс бу- 
тылкой, покорно отозвавшейся ра- 
душным плеском, и с надеждой в 
глазах воззрился в пустоту. 

— Ты... У тебя на чердаке все в 
порядке? Сказано — война! Зна- 
чит война! С кем спорить взял- 
ся? Будет тебе дипломатия, бу- 
дет! Сможешь блеснуть знанием 
психологии. Договоришься с ней- 
тральными племенами по-хоро- 
wemy — будут они тебе людей в 
обмен на ресурсы поставлять. Не 
договоришься — будут поставлять 
все то же самое за то же самое 
противнику. 


SHAETE ПИ ВЫ, ЧТО... 


Карты кишмя кишат остатками древних цивилизаций, 
постройками, которыми игрок сможет воспользоваться, 


развалинами, 


скрывающими сокровища и ресурсы, и 
нейтральными нациями. 


Итогом дипломатических отношений могут стать: об- 
мен войск племени на ресурсы, заключение пакта о 


ненападении или нападении на противника, 


разведка 


местности... Если нейтралы уже куплены, можно сыг- 
рать на алчности вождя племени, чтобы тот разорвал 


союз с противником. 


Наверное, в будущем это место станет известно как Большой Каньон. 


_ 5... 

— Да, конечно, откуда тебе знать? 
Так вот, это племя кочевников. 
Они слыхом не слыхивали о зем- 
леделии, добывают провиант толь- 
ко охотой. Зато их дома могут 
разбираться, в том время как у 
остальных племен здания капи- 
тальные. Вот уж с кем воевать бу- 
дет суетно. Сейчас они здесь, а 
через пару минут — уже там. A? 


— Минуточку... 

— Слушай, ты! Думаешь, я здесь 
что, навечно? Черта с два! Меня 
на два часа отпустили! Там, на- 
верху, за 60 часов я могу всю 
вашу 400-летнюю историю испра- 
вить. А здесь для меня время в 
режиме реального движется. Так 
что считай мы с тобой уже пят- 
надцать лет по моему времени 
«общаемся». 
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— Ох, прости. Не ожидал. А куда 
тебе еще торопиться-то! 

— Как куда? Мне ж надо еще че- 
тыреста лет Америке распланиро- 
вать. Так, что у меня по списку? 
— Голос снова зашуршал, на этот 
раз основательно. — Ага! Кампа- 
ния Писарро, осада Теночтитлана, 


Британцы обнаружили мирное 
индейское типи. Значит до 
поселеления недалеко. 


бой у устья реки Жуан, бой у ре- 
ки Мононгхаил, битва под Сарато- 
гой, бой при Йорктауне, Семилет- 
няя война и на закуску борьба за 
независимость США от Британской 
империи. Слушай, что я тебе все 
рассказываю? Некогда, и все тут! 
Голос прервался, зловредно хохот- 
нул и добавил: «Да, кстати, надо 
будет наведаться к твоим индей- 
цам, и их заодно предупредить... 
Что ты плывешы» 

— Ах ты, подлый скунс!! — Христо 
вскочил с дивана и выхватил из 
висевшего на спинке кресла пояса 
саблю. — Покажись, мерзкая тварь 
и, клянусь небом, я продырявлю 
тебя насквозь!!! 

— Ага, щаз! Метнулся, — недоволь- 
но пробурчал удаляющийся голос, 
шелестя досье. Все тебе скажи, 
расскажи, дай попробовать. Мо- 
жет, тебе еще рассказать, что те- 
бя ждет пять кампаний, 40 миссий 
и семь человек в мультиплеере? 
Сам разберешься, не маленький... 
Голос стих. Христо еще немного 
поносился по каюте, рассекая воз- 
дух клинком и буравя воздух ог- 
ненным взглядом. Он почувство- 
вал в себе прилив сил, ощутил 
рождение воина в сердце путеше- 
ственника. 
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эм Фишер вбежал в офис 
агентства, на полном ходу 
он влетел в кабину и на- 
жал кнопку двенадцатого 
этажа. Пока лифт поднимался, мо- 
лодой оперативник подразделения 
«Третий Эшелон» раздумывал над 
причинами, побудившими шефа 
отозвать его из отпуска. Мысль 
еще не успела принять оконча- 
тельную форму, как раздался сиг- 
нал, оповещающий о том, что Сэм 
находится на нужном этаже. 
Фишер подошел к кабинету шефа, 
глубоко вздохнул и постучался. 
«Войдите!» — раздалось изнутри. 
Сэм открыл дверь, прошел два 
метра и замер по стойке смирно. 
«Вольно, агент Фишер» — шеф по- 
смотрел, как подчиненный акку- 
ратно снял плащ, прошел в каби- 
нет и сел в кожаное кресло для 
гостей. Босс помолчал несколько 
секунд, затем сказал: «Сэм, у нас 
проблема». 
Фишер поморщился. После того, 
как он последний раз слышал эти 
слова, у него появились серьез- 
ные неприятности и перелом ле- 
вой ноги — результат неудачного 
прыжка с четвертого этажа в шах- 
ту лифта какой-то венгерской гос- 
тиницы. 
Шеф, не обращая внимания на 
перемену в лице подчиненного, 
продолжил: «Двое агентов ЦРУ 
пропали. На территории Азербай- 
джана, это недалеко от России. 
Инструкции в чемодане. Выезжа- 
ешь сегодня, билеты забронирова- 
ны на семь вечера, рейс Air 
America. Свободен». Оперативник 
молча кивнул и вышел из офиса. 
Это был его первый шаг на пути 
в Западню. 


НЕСЕКРЕТНЫЕ 
МАТЕРИАЛЫ 

Подразделение Национального 
Агентства Безопасности (NSA) под 
названием «Третий Эшелон» (Third 
Echelon) занимается всем, что ка- 
сается секретных операций. В от- 
личие от Rainbow Six, этот отдел 
стоит в тени и никогда не прово- 
дит открытых боевых действий 
против террористов и иных лично- 
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За все время существования игр, созданных по книгам Тома Клэнси, вышло 
всего три достойные вещи: The Hunt for Red October, Rainbow Six и Ghost Recon. 
Остальные игры разочаровывали, как правило, к третьему часу просмотра. Ви- 


димо, Ubi Soft поняла, что в Датском королевстве попахивает гнилью. Иначе как 
объяснить тот факт, что она сама взялась за игроизацию нового технотриллера 
от Клэнси, а не отдала, как обычно, в руки Red Storm? Правильно, потому что 
Splinter Се! обязан стать хитом, а не очередной поделкой по мотивам. 


стей, угрожающих безопасности 
Америки. «Третий Эшелон» всего 
лишь засылает в тыл врага сво- 
их агентов, профессионалов игры 
в прятки, лучших мастеров по 
проникновению в тщательно ох- 
раняемые здания и тишайших в 
мире устранителей «живой про- 
блемы». Они вооружены новей- 


Трудовые будни спец-агента- 
перенастройка автоматической 
системы охраны. 


шими инструментами, помогаю- 
щими выжить на враждебной тер- 
ритории, самым точным оружием 
и совершеннейшей защитой от 
постороннего вмешательства. И 
требуют с них соответственно. 

Впервые попав на территорию 
Азербайджана, Сэм найдет ка- 


Обратите внимание на дета- 
лизацию оружия. Такого вы ни- 
где не увидите. 


кие-то ниточки к исчезновению 
агентов. Но эти ниточки приведут 
его к Грузии, где террористы за- 
мышляют очередную междуна- 
родную угрозу. Дальше Фишер 
будет колесить по четырем стра- 
нам (Азербайджан, Грузия, Рос- 
сия и США) в поисках новой ин- 
формации и следов, ведущих к 
окончательной развязке сюжета. 
В частности, ему «посчастливит- 
ся» пробраться в штаб-квартиру 
ЦРУ. И везде ему придется уст- 
ранять всех, кто ему мешает, вы- 
жимать информацию из всего, 
что можно выжать, уничтожать 
файлы и предметы, представляю- 
щие угрозу и под конец заметать 
за собой все следы. 

Глубоко вздохнем, дорогие чи- 
татели. В кои-то веки Том 
Клэнси угрожает всему миру не 
Россией, а бывшей частью 
CCCP. Даже двумя. В знак из- 
винения, видимо. 


ПОСТОРОННИМ В. 

Фишер всегда проникает туда, 
куда ему надо. А проникнув, де- 
лает то, что ему приказано. Ос- 
тальное — по обстоятельствам. В 
отличие от Гаррета из Thief, 
Сэм не скован обязательствами 
типа «охранников не убивать». 
Он может делать все, что ему 
вздумается. Захочет пройти 
миссию напролом а-ля Шварце- 
неггер — достанет автомат и 
начнет локальное кровопроли- 
тие. Захочет идти аккуратно, но 
при этом не оставлять за собой 
возможную опасность — воору- 
жится бесшумной снайперской 
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винтовкой и начнет снимать 
врагов одного за другим, по 
возможности лишая их жизни 
другими способами (патроны 
ведь не бесконечны). Наконец, 
если вам нравится Metal Gear 
Solid 2, с которым так любят 
сравнивать Splinter Cell, то вы 
можете действовать по заветам 
Солида Снейка, все время скры- 
ваясь в тени и за углами, ожи- 
дая, пока пройдет очередной ох- 
ранник. Разработчики заверяют, 
что игру можно пройти любыми 


Как и было обещано, в игре можно будет побегать по зданию ЦРУ. 
Правда, чем именно там будет заниматься Сэм — неизвестно. 


способами, вопрос заключается 
лишь в успешности выбранной 
тактики и фразе «А оно вам на- 
д0?». Не факт, что, обнаружив 
себя выстрелами, можно будет 
пройти уровень, напичканный 
врагами, но само наличие выбо- 
ра уже радует душу геймера, ус- 
тавшего от прямолинейных, как 
гладильная доска, экшнов от 
первого/третьего лица. 


КОМПЬЮТЕР НЕ ПОДОЖДЕТ 


ХИТ? 


Да, и самое главное. Следуя вол- 
шебной формулы «реализм не 
должен мешать геймплею», раз- 
работчики, скрипя зубами, доба- 
вили компонент под названием 
Stealth-o-Meter. Нашли они его в 
полузабытой книге Thief, в кото- 
рой описано множество $еаНИ- 
формул. Эта, в частности, озна- 
чает, что на основном экране, 
помимо количества патронов, ти- 
па оружия и оставшегося здоро- 
вья, будет небольшая полоска, 
показывающая, насколько вы за- 
метны охранникам. Если она за- 
темнена, это хорошо. Если нет — 
плохо, вас могут обнаружить в 
любую секунду. Конечно, есть и 
градации (от белого до черного — 
256 цветов), но при первых при- 
знаках просветления  Stealth-o- 
Меег лучше немедленно найти 
какую-нибудь тень или прекра- 
тить шуметь, если именно этим 
вы и заняты. 

А чего, спросите вы, Фишер за- 
был в этих хорошо охраняемых 
зданиях, которые он будет посе- 
щать на протяжении 14 миссий? 
Все сразу. Где-то Сэм забыл по- 
добрать важную информацию, 
где-то он забыл пристрелить не- 
нужного человека, где-то он за- 
был нужного человека спасти. К 
сожалению, Ubi Soft не распро- 
страняется о целях миссий 
Splinter Cell, так что до выхода 
игры (а это уже вот-вот) остает- 
ся только предполагать. 


БОНДУ И НЕ СНИЛОСЬ 

Сэм, уж на что способный на 
многое суперагент, без специаль- 
ных приспособлений и оружия — 
никуда и никогда. Фишер носа за 
порог не покажет без разного 
рода очков: тепловых и ночного 
зрения; лазерного прицела, гра- 
нат с усыпляющим газом и без 


мата. Агент выстреливает из не- 
го в стенку, модуль прилипает, 
камера начинает работать. С по- 
мощью специального пульта Сэм 
управляет камерой, приближает 
и удаляет изображение и даже 
может включить тепловой или 
инфракрасный режим просмотра. 
Таким образом можно продумать 
тактику проникновения в комна- 


Тепловые очки умеют не просто отражать смазанные тела людей, нахо- 
дящихся в пределах видимости, но и все, что хоть на капельку теплее нормы. 


ps 


С лестниц и перекладин тоже 
можно будет стрелять, только 
разброс пуль будет выше, чем 
хотелось бы. 


интересных нововведений от Ubi 
Soft, начинающих звезд шпион- 
ских детективов и stealth-action 
игр. К будущим знаменитостям 
относятся, например, камеры. О 
которых — поподробнее. 

У Фишера есть так называемая 
sticky cam. Она находится в мо- 
дуле, который в свою очередь 
заряжается в подствольник авто- 


Ту, набитую врагами, хорошенько 
рассмотрев их местоположение. 
Кроме простой камеры, есть и 
отвлекающая. Точно так же вы 
выстреливаете ее в стенку, точ- 
но так же можете осматривать 
открывшиеся просторы, но вме- 
сте с тем вы вправе включить 
звуковой сигнал, который при- 
влечет противника. После того, 
как охранник отреагирует на 
сигнал и подойдет к камере, од- 
ним нажатием клавиши вы вы- 
пускаете газ, нейтрализующий 
неудачливого оппонента. 

Сюда же плюсуем лазерный ми- 
крофон, позволяющий записывать 
разговоры на дальних расстояни- 
ях и еще одну камеру, которую 
можно просунуть под дверь и по- 
смотреть, есть ли там кто-нибудь. 
Еще будет некая отмычка, кото- 
рой Сэм сможет открывать лю- 
бые двери. Единственная пакость 
заключается в том, что двери 
придется открывать... вручную. 
То есть игроку придется самому 
вертеть отмычкой в замке, пыта- 
ясь угадать верный поворот клю- 
ча по вибрациям джойстика. 
Понятное дело, одними гаджета- 
ми (Т.е. специальными прибора- 
ми) Фишеру не обойтись. Во-пер- 
вых, даже если как-то и отвлечь 
одного охранника, то с целой 
бандой справиться этим же ма- 
каром не получится. А во-вторых, 
всегда чувствуешь себя в безо- 
пасности, сжимая в руке автомат 
многоцелевого назначения с де- 
сятком магазинов по 100 патро- 
нов в каждом. Из тринадцати 
предполагаемых видов оружия в 
наши руки попадет автомат мно- 


Без Motion Capture здесь не обошлось, и это лишь маленькая часть 
того на что способен Сэм. Хотите увидеть в движении — смотрите CD. 
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гоцелевого назначения, модифи- 
цированный FN2000 со встроен- 
ным подствольником. Оный под- 
ствольник используется для выст- 
рела модулем с камерой и, види- 
мо, иных целей. Из характерис- 
тик данной модели следует отме- 
тить несколько вариантов стрель- 
бы — от одиночных выстрелов до 
полной автоматики. 

На соседнем стенде лежит снай- 
перская винтовка, которая вно- 
сит еще одну интересную особен- 


ность игры. Дело в том, что для 
точного прицеливания Сэм, как и 
многие реально существующие 
люди, должен задержать дыха- 
ние. Но даже суперагент не спо- 
собен не дышать долгое время, 
поэтому через некоторое время 
после включения прицела снай- 
перки экран начнет ходить туда- 
сюда, а потом Фишер сам опус- 
тит оружие. Получать информа- 
цию о заполнении легких можно 
через специальную автоматичес- 
ки появляющуюся иконку. 

Из остального известно только 
то, что у Фишера при себе обя- 
зательно будет пистолет с глу- 
шителем, а по ходу дела ему 
выдадут гранаты разного назна- 
чения и возможность забирать с 
трупов врага штурмовую винтов- 
ку и шотган. Остальные виды 
оружия пока держатся в тайне. 
Секретные разработки, что по- 
делаешь. И, надеюсь, вы пони- 
маете, что на первом же уров- 
не все эти шпионские ценности 
вам не выдадут? 


Дымовые гранаты делают свое дело — охранник пытается 
обнаружить врага, в то время как Сэм уже прицеливается в него. 


ЗВУЧИТ НЕППОКО 


СТРАНА ИГР #20 (125) ОКТЯБРЬ 2002 


HECTAHAAPT 


XUT? 


— ини 
i ыы 
oy 


Ага, давайте, стреляйте. Посмотрим, что с вами потом босс сдела- 
ет, когда вы собственного командира убьете. 


ЛЕГКИМ ‘ 

ДВИЖЕНИЕМ ГЕЙМПАДА 
Среди сотен тузов, отдыхающих в 
рукаве Сэма, есть один неболь- 
шой, но очень хитрый джокер. Он 
откликается на модное слово 
«интерактивность» и означает, 
что практически все предметы в 
Splinter Се! можно будет уничто- 
жать: расстреливать и избивать 
до полной недееспособности, ки- 
дать во врагов, использовать не- 
стандартным образом и так да- 
лее. Все бутылки и банки разби- 
ваются, лампы расстреливаются, 
огнетушители, как и положено 
послушным огнетушителям, взры- 
ваются, кресла и столы разламы- 
ваются, аквариумы оглушительно 
разливаются несколькими кубо- 
метрами воды. И это еще один 
момент, идущий на пользу Сэму. 
Можно, к примеру, взять бутылку 
и бросить ее со всей дури в 
дальнюю стенку коридора. Враг 


прибежит на шум разбившегося 
стеклаа а Фишер, торжествуя, 
прошмыгнет мимо того места, с 
которого сорвался заинтересо- 
ванный охранник. Но самое при- 
ятное — это надеть очки ночного 
видения, осторожно подойти к 
комнате и несколькими меткими 
выстрелами вырубить все источ- 
ники освещения. Пока враг будет 
лихорадочно обдумывать, куда 
ему стрелять (и стрелять ли во- 
обще), вы успеете обойти его и 
мягко, но аккуратно лишить со- 
знания. Или жизни. Как уже бы- 
ло сказано, выбор есть всегда. 

Еще вам просто обязан понра- 
виться прием, который сами раз- 
работчики называют «Van 
Damme»: Сэм высоко подпрыги- 
вает между двух стен и выбра- 
сывает ноги таким образом, что- 
бы зафиксировать свое положе- 
ние над полом. Затем можно от- 
толкнуться одной ногой, подпрыг- 
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Cam Фишер исполняет движе- 
ние «Ван Дамм», запрыгивая на 
стены и упираясь в них обеими 
ногами. 


нуть еще выше и опять повис- 
нуть на ногах между стенами. В 
таком положении можно легко 
расстрелять врагов сверху или 
достать гранату и бросить ее 
дальше, чем находясь на земле. 
Но и это еще не все. По сведе- 
ниям нашей агентуры, Сэм обла- 
дает универсальным  джентль- 
менским набором действий име- 
ни Джеймса Бонда, который поз- 
воляет ему следующее: передви- 
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гаться на руках по переклади- 
нам, спрыгивать с балок, стре- 
лять из-за угла, скользить вниз 
по трубам, использовать оптиче- 
ские камеры, взрывать бочки с 
горючим, подбрасывать оголен- 
ный шнур под напряжением в 
воду, в которой стоят враги, ла- 
зать в окна и так далее. Един- 
ственное, чего точно не умеет 
агент «Третьего Эшелона» — pa- 
зоружать противника. 

В набор входит и захват залож- 
ников. Представьте ситуацию: 
есть комната, в которой нахо- 


у 


дится группа охранников. Из 
комнаты выходит начальник ох- 
раны с помощником (в туалет 
или покурить). Как только они 
отходят подальше от комнаты, 
Сэм осторожно подбегает к па- 
pouke, вырубает помощника и, 
приставляя пистолет к виску на- 
чальника, ведет того в комнату. 
Понятное дело, если враг видит, 
что начальство висит на волос- 
ке от смерти, никто даже не по- 
думает о том, чтобы поднять 
оружие. И Фишер преспокойно 
минует эту комнату. Главное во 


OPLINTER CELL 


всем этом — не перепутать и 
захватить именно большого бос- 
са, а не шестерку. Последнего 
ни один враг жалеть не будет. 


САМОКОНТРОЛЬ 

В связи с тем, что игра разра- 
батывается в первую очередь 
для приставок, управление в 
Splinter Cell было доведено до 
«интуитивно-контекстуального» 
состояния. Каждая кнопка вы- 
полняет действие, доступное в 
данный момент. Поясняю на 
пальцах. Вы стоите посреди 
склада с ящиками. Нажмите на 
кнопку «В» (прыжок) — Сэм под- 
прыгнет. Нажмите на кнопку 
«А» (действие) — Сэм осмотрит- 
ся и ничего не найдет. 

Теперь подойдите к ящику. Сно- 
ва нажмите «В» — Сэм под- 


а 


Порой перед тем, как за- 
браться внутрь очередного стро- 
ения, надо будет изрядно побе- 
гать по округе, поискать вход. 


прыгнет, и уцепится за верхнюю 
плоскость ящика. Теперь нажми- 
те «А», и Фишер влезет на ящик. 
Вот это и называется «контекс- 
туальное» управление. Каждая 
кнопка привязана не к какому-то 
определенному действию, а к то- 
му, которое возможно на данный 
момент. Если в одном месте 
возникнет несколько вариантов 
действий, игра выдаст список, из 
которого можно будет быстро 
выбрать необходимое (так было, 
к примеру, в Майа и Hitman). 

Камера в Splinter Cell изящно уп- 
равляется назначаемыми клави- 
шами (на Xbox — вторым анало- 
говым стиком), ее можно повора- 
чивать в любую сторону так, как 
вам будет угодно. Конечно, про- 
верить комнату за углом на 
предмет наличия оппонентов вы 
не сможете, а вот настроить ее 
под свой вкус — всегда запросто. 


КТО ТАКОЙ СОЛИД СНЕЙК? 
Практически все хитрые журна- 
листы, бравшие интервью у пред- 
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ставителей Ubi Soft, так или ина- 
че задавали вопрос о сравнении 
Metal Gear Solid 2 и Splinter Cell. 
На что не менее хитрые предста- 
вители отвечали, что Splinter Cell 
несравненно лучше МС$ 2. В ос- 
новном они выражали свое пре- 
зрение к творению Копат! фра- 
зами «Никаких телефонных звон- 
ков каждые десять минут гейм- 
плея» и «Вы посмотрите, когда 
вышел MGS2 и когда выйдет SC, 
это же две большие разницы!». 
Не могу ничего сказать в обви- 
нение или оправдание Ubi Soft, 
но, но факт остается фактом: ни- 
каких прерываний в геймплее, 
огромное количество шпионских 
штучек-дрючек и гораздо более 
свободный выбор стиля игры, 
чем у бравого Снейка. 

Фанатов MGS просим волновать- 
ся. Скоро они и сами убедятся, 
стоит ли в разговоре с прияте- 
лем восклицать «Да кто он та- 
кой, этот Солид Снейк?! Вот Сэм 
Фишер - это да!». 
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ВОЕННАЯ "СТРАТЕГИЯ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ OT 
ИКАЛЬНЫЙ ОПЫТ НАСТОЯЩИХ СРАЖЕНИЙ, ГДЕ ГРУБАЯ СИЛА EEE TAET ГЕНИЮ ПОЛКОВ 
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® Реальные сражения Второй мировой в трех кампаниях 

® Бе 24HOe число миссий любого стиля и сложности 

e Более 200 образцов военной техники в 3D 

| лум реализма, минимум условностей 

® Войска получают опыт и переходят из миссии в миссию 
e Неограниченная поддержка с воздуха 

® Редактор для создания боевых единиц, миссий, кампаний 
| af игра по локальной сети и через Интернет 
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и ПЛАТФОРМА: РОО ш ЖАНР: racing = ИЗДАТЕЛЬ: SCEE ш РАЗРАБОТЧИК: Evolution Studios 
WWW.SCee.cOM м ДАТА ВЫХОДА: 13 ноября 2002 года 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 и онлАЙн: http: 


(Европа) м индекс HA саЙтЕ: COF1261 7 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


прочем, Кенрайт тут же 
оговаривается: несмотря 
на все изменения, из игры 
никуда не пропадет «дух 
WRC» — субстанция хоть и эфе- 
мерная, а все ж таки неоспоримо 
эффектная и притягивающая тыся- 
чи фэнов ралли-спорта. Еще СЕО 
Evolution уверен в том, что WRC 
| Extreme установит новый стан- 
дарт жанра — ни больше ни мень- 
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ше. А полученная нами на днях 
демо-версия заставляет поверить 
в правоту этих высказываний. 


БОЛЬШЕ, ЛУЧШЕ, 
КРАСИВЕЕ 

Разумеется, игра по-прежнему 
обладает эксклюзивной лицензи- 
ей FIA World Rally Championship: 
здесь вы найдете все участвую- 
щие в реальном чемпионате ко- 
манды со своими пилотами и 


штурманами, равно как и каждую 
из четырнадцати трасс, пролега- 
ющих в Западной Европе, Южной 
Америке или Северной Африке. 
800 километров трасс смоделиро- 
ваны на основе данных спутнико- 
вых съемок - как говорят в 
Evolution, с точностью передачи 
масштаба до 10 сантиметров. Со- 
хранилось и изобилие вариантов 
игры. В режиме одного игрока 
доступен как сам чемпионат 
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К сожалению, модели 
водителей не особо изменились 
по сравнению с первой частью. 


WRC, так и Time Trial, Quick 
Race, Custom Rally, Custon 
Championship и WRC Challenge. 
Мультиплеер-режимы состоят из 
Splitscreen для двух игроков, 
Alternate, Time Trial, Alternate 
Rally и Alternate Championship, 
где могут соревноваться от двух 
до четырех пилотов. Хотя суть и 
отличия многих режимов от нас 
ускользнули по причине недо- 
ступности таковых в сыроватой 


WRC знаменита тем, что, не церемонясь, подвинула всех конкурентов и 
застолбила за собой статус одной из лучших раллийных гонок на PS2. 
По словам руководителя Evolution Studios Мартина Кенрайта (Martin 
Kenwright), в процессе разработки сиквела оригинальная игра была 
полностью пересмотрена, и продолжение готовится с учетом новых 
технологий и свежих веяний. 


Деформации машины во всей 
красе: еще один удар, и задняя 
дверца останется на дороге. 


демо-версии, режим WRC позво- 
лил обкатать несколько новых 
версий машин и, несмотря на 
множество неисправленных еще 
глюков (вроде застревания авто 
в придорожных столбиках), дал 
краешком глаза заглянуть в три- 
умфальное будущее серии. 


ПО ВЫСШЕМУ РАЗРЯДУ 

Каждый этап чемпионата прохо- 
дит в четыре дня, из которых пер- 
вый тратится на квалификацион- 
ный заезд Shakedown, а осталь- 
ные — на преодоление различных 
отрезков трассы. Выбранную ма- 
шину можно подвергать детальной 
настройке и тюнингу — разработ- 
чики обещают 600.000 различных 
комбинаций деталей и агрегатов. 
Езда проходит по правилам РА, 
на их же основе начисляются ли- 
бо снимаются турнирные очки. 
Три градации сложности помогут 
определить уровень интеллекта 
(или отсутствие оного) у соперни- 
ков. Изначально доступны четыре 
относительно простых в прохож- 


Реализация водных брызг 
здесь, пожалуй, ничуть не хуже, 
чем в Colin McRae 3. 
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Разумеется, игра по-прежнему обладает 

эксклюзивной лицензией НА World Rally 
Championship: здесь вы найдете все уча- 
ствующие в чемпионате команды. 


ХЛОПОК КАПОТОМ 

Кстати, динамика повреждений 
запланирована прямо-таки фено- 
менальная, хотя в нашей версии 
ее реализация была заметной, 
скажем так, чисто в визуальном 
плане: внешние деформации кузо- 
ва и даже проколы шин никак не 
влияли на поведение машины. По- 
чему-то после пары столкновений 
боковые двери, дверца багажника 
и капот начинали одновременно 
открываться при торможении — 
словно первыми при ударе выхо- 
дили из строя их замки. В фи- 
нальной версии столь забавный 
казус наверняка будет исправлен. 
Что касается управления автомо- 
билем, то здесь никаких нарека- 
ний не возникало: новая гоночная 
модель показала себя с наилуч- 
шей стороны. По-прежнему всю 


дении трассы, а погодные условия 
разнятся от полного штиля до де- 
вятого вала, выражающегося в 
натуральном светопреставлении с 
обрушением на машину полугодо- 
вой нормы осадков. Порой из-за 
стены дождя или снега видимость 
из кабины падает до нескольких 
метров, и это при условии нор- 
мальной работы дворников, да 
еще если лобовое стекло не испе- 
щрено трещинами. 


трассу можно проехать, вообще 
не пользуясь педалью тормоза — 
но это получится только у асов, 
освоивших непростую технику 
контролируемого заноса. 


ВЫСОКО СИЖУ, 
ДАЛЕКО ГЛЯЖУ 
Переписан и графический дви- 
жок, позволяющий выстраивать 
впечатляющие открытые прост- 
ранства — в отличие от многих 
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шейся сверху. 


других ралли-симов, здешний 
ландшафт не выглядит как тон- 
нель с холмами или елками по 
бокам и обзором на пятьдесят 
метров вперед. Куда там! В 
WRC Il Extreme постоянно от- 
крываются удивительные виды 
на другие участки трассы, от- 


Графическое исполнение 


менюшек по красоте дизайна 
может поспорить с Gran Turismo. 


LF 


И все это в честном 30: через какие-то 
пару минут мы уже выписываем круги по 
дороге, только что как на ладони виднев- 


На октябрь намечен выход «ар- 
кадной» версии WRC для PS one. 
Обещаны машины 7 марок (вклю- 
чая особые \/ВС-версии 
Mitsubishi Lancer Evolution, 
Hyundai Accent и Subaru Impreza), 
14 лицензированных трасс, 5 pe- 
жимов от Time Trial до Grid Васе. 
Судя по тому, как игра показала 
себя на августовской ECTS 2002, 
у SCEE и Unique Design Software 
вполне может получиться не 


только самая 


красивая, но и 
сильно продвинутая 
32-битная реализация ралли. 


технически 


Одно из положений камеры, доступное в режиме Replay, который в 
серии WRC выгодно отличается от аналогов в проектах-конкурентах. 


лично просматриваются огром- 
ные дистанции: порой с какой-то 
высокой точки нашим глазам 
является впечатляющий кусок 
всего этапа, окруженный озера- 
ми, реками, горами с опоясыва- 
ющими их домиками или лесны- 
ми чащами. И все это в чест- 
ном 30: через какие-то пару 
минут мы уже выписываем кру- 
ги по дороге, как на ладони 
видневшейся сверху. Дальность 


ностью детализированы внутрен- 
ние интерьеры кабин, пилот и 
штурман анимированы. Отдель- 
но записан шум всех моторов, а 
штурманы команд специально 
начитывали голосовые коммен- 
тарии, озвучивая самих себя. 

Серьезно подошли и к вопросам 
дизайна: за внешний вид экра- 
нов меню и видеороликов отве- 
чала французская студия, дела- 
ющая заставки для программ 


обзора — первостатейная гор- 
дость разработчиков. Как и ста- 
бильная частота кадров, на про- 
тяжении всей демки заметно 
падавшая только при проезде по 
лужам, когда экран застилали 
целые фонтаны брызг и грязи. 
На каждый автомобиль потраче- 
но около 20.000 полигонов, пол- 


Реплики штурмана дублиру- 
ются понятными пиктограммка- 
ми вверху экрана. 


европейского канала МТУ. Всту- 
пительный ролик подвергся об- 
работке таким количеством гра- 
фических фильтров, что больше 
напоминает призовую работу с 
конкурса видеоарта или фести- 
валя прогрессивных музыкаль- 
ных клипов, чем на интро из 
раллийного симулятора. 


Sony Computer Entertainment 
Europe здорово подготовилась к 
преодолению очередного этапа 
борьбы с конкурентами: этой 
осенью схватка между World 
Rally Championship ПИ Extreme и 
Colin McRae Rally 3 обещает 
быть весьма захватывающей. 
Уже сейчас видно, что в горни- 
nax Evolution Software куется сто- 
процентный хит. 
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Раньше Самус согла- 
шалась открыть личи- 
ко (и не только!) ис- 
ключительно в фи- 
нальных заставках. 


Теперь ВОЗМОЖНОСТЬ 
заглянуть в глаза кос- 
мической охотнице 


подворачивается нам 
гораздо чаще: при яр- 
ких взрывах и вспыш- 
ках снаружи лицо де- 
вушки отражается на 
становящейся матовой 
внутренней поверхнос- 
ти визора. При этом 
уровень детализации 
такой, что становится 
видна чуть ли не каж- 
дая ресничка! 


и ПЛАТФОРМА: GameCube м AHP: FPS м ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo м РАЗРАБОТЧИК: Retro Studios 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ОНЛАЙН: http://www.nintendo.com 


и ДАТА ВЫХОДА: 18 ноября 2002 года (США) = индекс HA CATE: СОРЭ289 


Super Metroid — отрада души каждого уважающего себя обладателя SNES. Двух- 
мерное платформенное приключение ошеломительных масштабов (24 мегаби- 


та!), нечаянная основа для лучших серий Castlevania, чистое игровое совершен- 
ство под маркой Nintendo. Кто бы мог подумать, что создание его сиквела дове- 
рят неизвестной команде техасцев из Остина? Кто мог предположить, что эти 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


н нет, не надо печалиться. He 
все так плохо — оказывается, 
при должном подходе даже 
Metroid можно превратить в 
хороший, очень хороший, правильный 
приставочный 3D-wytep. С видом от 
первого лица, не без этого. Только 
давайте сразу поправимся, как того 
советуют авторы: правильнее назы- 
вать Metroid Рите трехмерным при- 
ключением, а не просто шутером. 
Предпосылок на то достаточно, к их 
перебору мы сейчас и приступим. 


Итак, бойцы из Retro Studios утверж- 
дают, что им удалось перенести 
классические элементы сериала 
Metroid в трехмерный мир и реали- 
зовать их там не абы как, а в стро- 
гой привязке к динамике геймплея. 
В общем и целом, при первом зна- 


святотатцы превратят Metroid в ЗО-шутер с видом от первого лица?! 


Скриншот не сподобен передать динамику спецэффектов, связанных с 
освещением и разлетом частиц. Не пропустите ролик на диске к номеру! 


комстве игровой процесс вроде бы 
больше всего напоминает обычные 
FPS в стиле Quake или Unreal: вро- 
де бы и видим мы происходящее 
глазами Самус, и бегаем туда-сюда 
по лабиринтам, и постреливать из 
разных стволов приходится изрядно. 
Не тут-то было: здешняя схема уп- 
равления кардинально отличается от 
всего виденного нами в играх-пред- 
ставительницах жанра 3D FPS. Нач- 
нем с того, что в любой момент бра- 
вая охотница может свернуться в 
армированный шарик — в этой моди- 
фикации костюма она двигается бы- 
стрее и сильнее защищена. В любой 
момент особо жаркой перестрелки 
можно мутировать в шаровидную 
форму и просто-напросто укатиться 
из-под носа врагов-тихоходов или 
раскинуть вокруг себя несколько 
мин. Существуют целые уровни, куда 
удастся попасть только в виде шара, 
да и то — если при этом выполнишь 
целый ряд специальных приемов, ра- 
зучиваемых по ходу действия (на- 


пример, с помощью взрывной волны 
от собственных мин можно подпры- 
гивать гораздо выше). 


Основной режим, как ни верти, состо- 
ит из постепенного исследования ок- 
ружающего мира с видом на внутрен- 
ний визор шлема Самус. Удобный 
дисплей отображает не только картин- 
ку местности, но и полезные статис- 
тические данные: сведения о здоро- 
вье, виде экипированного оружия, ко- 
личестве боеприпасов, ЗО-карту, ра- 
дар и список режимов работы визо- 
ра. Пока что нам показали два таких 
режима: боевой (с доступом ко всей 
описанной выше информации) и ска- 
нирующий, который позволяет взла- 
мывать коды, отпирать двери и полу- 
чать подсказки относительно встре- 
ченных на пути объектов. В финаль- 
ном варианте игры планируется за- 
действовать четыре режима работы 
визора, и на некоторых скриншотах 
уже попадается визор, действующий 


т. 


как мощный увеличитель изображе- 
ния, проскальзывали кадры с инфра- 
красным режимом просветки стен. 


От обычных FPS Metroid Prime отли- 
чает подход к применению оружия: 
реализованная здесь удобная система 
автоприцеливания полностью сводит 
на нет необходимость бокового стрей- 
фа — кольцо наводки находит даже 
противников, прячущихся на высоких 
галереях или в разветвлениях отда- 
ленных коридоров. Нашла свое отра- 
жение в подборке оружия и НФ-на- 
правленность сериала: помимо ракет, 
Самус находит и использует ряд наса- 
док-морфов для бластера, позволяю- 
щих стрелять замораживающими или 
волнообразно расходящимися лучами, 
а также притягивающим лучом, испол- 
няющим функции якоря-»кошки». Не- 
обходимость использования последне- 
го отмечается особой пиктограммкой 
в углу визора, при появлении которой 
достаточно нажать кнопку |, а выст- 


рел лазерного карабина и последую- 
щее подтягивание произойдут автома- 
тически. Почти все виды оружия име- 
ют второй, усиленный вариант — до- 
статочно лишь зажать подольше соот- 
ветствующую клавишу джойпада. Как 
и прежде, Самус способна отыскать 
несколько бронекостюмов, каждый со 
своими особенностями — один из них 
менее чувствителен к высоким темпе- 
ратурам, другой совмещает в себе 
функции акваланга и противогаза. По- 
жалуй, единственная черта предыду- 
щих игр сериала, не реализованная в 
Metroid Рите в полном объеме — ча- 
стые прыжки: если раньше прыжок 
был одним из основных движений ге- 
роини, то теперь им приходится поль- 
зоваться, разве что находясь в режи- 
ме шарика. Атмосферный саундтрек 
игры написал композитор Кэндзи 
Ямамото (Kenji Yamamoto), автор не- 
повторимого музыкального сопровож- 
дения Super Metroid. Специально для 
геймеров, способных оценить высо- 
чайшее качество видео и звука, 
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В РАЗРАБОТКЕ 


При помощи теплового 
визора Самус удается 
засечь даже врагов, 
находящихся за стенами. 


METROID 


FUSION 


и ЖАНР: action 
и ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo 

и РАЗРАБОТЧИК: Nintendo 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

и ОНЛАЙН: WWw.nintendo.com 
и ДАТА ВЫХОДА: 18.11.2002 cu 
и ИНДЕКС HA САЙТЕ: СОР 2568 


На сей раз путешествие на $В- 
388 выливается во встречу с 
собственным клоном — популя- 
цией Parasite Х, заселившей 
сброшенный Самус бронекос- 
тюм. Как Немезис в Resident 
Evil 3, темная версия Самус 
постоянно встречается на ва- 
шем пути, повергая в бегство: 
слишком слаб еще новый кос- 
тюм охотницы, чтобы выдер- 
жать полномасштабное сраже- 
ние. Двойник унаследовал все 
ее способности, а девушка 
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Экипированная специальным жаропрочным скафандром, бесстрашная 
охотница исследует залитые лавой глубинные подземелья Talon М. 


особенно уязвима для замора- 
живающего луча - ведь в ее 
организме теперь присутствует 
ДНК метроида. Поэтому вмес- 
то открытых конфронтаций 
приходится хорониться по за- 
коулкам лабиринтов планеты и 
прочесывать местные катаком- 
бы в поисках десятков различ- 
ных усовершенствований для 
своей брони. 


БИБЛИОТЕКА _ 
ПРИКЛЮЧЕНИИ 


Компаньон Самус — компьютер 
по имени Адам, не только даю- 
щий подсказки по прохожде- 
нию и хранящий статистичес- 
кие данные, но и объясняющий 
подоплеку всех событий, про- 
исходящих вокруг. Из всех 


двухмерных игр сериала 
Metroid Fusion может похвас- 
таться наибольшим объемом 
текста: все сюжетные сцены 
снабжены комментариями Ада- 
ма. Пока неизвестно, сколько 
времени в среднем займет про- 
хождение, но карта на скрин- 
шотах уже не уступает разме- 
рами карте из предыдущей ча- 
сти, a Super Metroid проходил- 
ся часов за восемь-десять. 


ТРЯХНЕМ _ 

СТАРИНОИ! 

Внешне игрушка полностью 
следует канонам, заложенным 
приквелом — здесь яркая, со 
вкусом подобранная цветовая 
гамма, солидная анимация 
спрайтов, реализованы спецэф- 


METROID HA GBA 


фекты масштабирования и po- 
тации. Запоминающаяся музы- 
кальная тема сериала играет 
каждый раз, когда Самус под- 
бирает какой-то предмет. По 
всему видно, что Nintendo на- 
конец-то приняла решение по- 
тягаться с Копат! на портатив- 
ной платформе, выпустив игру- 
развитие своих старых разра- 
боток, вдохновивших авторов 
известной вампирской серии 
на создание Castlevania: 
Symphony of the Night, Circle of 
the Moon и _ Harmony of 
Dissonance. Все мы знаем, Ha- 
сколько эти игры обязаны «ме- 
троидному» сериалу. Теперь 
2D-Metroid возвращается, и са- 
мозванке Castlevania придется 
подвинуться! м 
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КО здесь и сейчас 
решается судьба Европы. 


= = 
к = 


<-> 


А. 


Прояви весь СБОЙ тактический и стратегический гений - выживи! 
И пусть твои войска выйдут ИЗ сражений победителями! -- 


Особенности игры: 
\полноценная! карьера офицера, + получениенагрио; 
реалистичные спецэффекты воссоздают) ~~ 
аутентичную атмосферу игры 
более 60 уникальных отрядов отлчетырых государств 
(Германия, Фр@нция, Великобритания, CIITA); 
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В РАЗРАБОТКЕ 


ГОЛОС С ЭКРАНА 


VICE CITY 


Бесспорно, GTA: Vice City — один из самых 
ожидаемых релизов сезона. К сведению, на игру 
уже сделано более четырех миллионов 
предварительных заказов. Перед нами весьма 
интересный случай, когда проект пользуется 
немалым коммерческим успехом еще задолго 
до своего выхода. Неужели все дело в модной 
цветастой рубахе главного героя? Или, скорее, 

в буковках СТА, выбитых на ее пуговицах? 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


eT, не сиквел. И не add-on. 

И даже не набор дополни- 

тельных уровней. Релиз иг- 

ры уже совсем не за гора- 
ми, и посему пришло время со- 
брать о проекте всю имеющуюся 
информацию и, как говорится, рас- 
ставить все точки над «е» и галоч- 
ки над «и». Быть может, своего 
рода приквел? 


О, ВРЕМЕНА, О, НРАВЫ... 

Вряд ли я кого-то удивлю, если ска- 
жу, что действие игры происходит в 
80-х годах ушедшего столетия, а про- 
образом Vice City является такой род- 
ной нам город Майями, что в штате 
Флорида. Как сейчас помню: неоно- 
вые огни, кипящие жизнью ночные 
клубы, белоснежный порошок на удли- 
ненном ногте мизинца... Преимущест- 
венно пастельные тона одежды, парни 
с неземными прическами, не стесня- 
ющиеся носить обтягивающие рубашки 
и не пренебрегающие пользоваться 


тушью... Отовсюду только и слышишь, 
что колоритнее эпохи не найти. И 
ведь так оно и есть, черт возьми! 

Впервые за всю историю серии нам 
доверили судьбу яркой индивидуально- 
сти, а не безликого и безмолвного 
воспитанника улиц. Знакомьтесь, изве- 
стный в узких кругах гангстер Томми 
Верчетти. Отсидев приличный срок за 
свои проделки, парень вышел на сво- 
боду и желает теперь заниматься тем, 
что умеет делать лучше всего (читай: 
спускать деньги на безумные гулянки 
и самых красивых девушек города). 
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Волею судеб Томми встречает своего 
бывшего босса Сонни Форелли, и 
вскоре по заданию отправляется в 
Vice City. Верчетти необходимо про- 
вернуть дельце, которое в итоге долж- 
но обернуться миллионами. Только 
вот не судьба — наш герой попадает 
в заварушку и теряет всю имеющую- 
ся наличность. Положение усугубляет- 
ся тем, что Форелли требует вернуть 
деньги, а Томми даже и невдомек, 
кто его так обобрал. И что остается 
делать, считайте, бомжу в незнако- 
мом городе? Зная взбалмошный нрав 
серии, не сложно предугадать даль- 
нейший ход развития событий. 


ЧЕМ БОЛЬШЕ, ТЕМ ЛУЧШЕ 
Суть игрового процесса останется 
без изменений: вы можете выпол- 
нять сюжетные миссии, просто разъ- 
езжать вокруг и любоваться окрест- 
ностями города, заниматься побоч- 
ными квестами, баловаться с Al и 
просто жить. Одним словом, полная 
свобода действий. То, за что все так 
любят и ценят GTAS. 

Основное отличие — возросший мас- 
штаб игры. Как пример, Vice City в 
два раза больше по площади Liberty 
City. Правда, город разросся He толь- 
ко вширь, но и вглубь. Для передви- 
жения часто придется использовать 
катера и вертолеты. Помимо этого, 
мы получим уникальную возмож- 
ность заглядывать внутрь зданий. 
Припарковал свой байк (ваш потолок 
уже обвалился от прыжков на крова- 
ти?) у клуба, разрывающегося под 
напором дискотеки, вытащил бейс- 
больную биту, уверенной походкой 
прошел на танцпол и угостил непри- 


ятеля коктейлем из его же крови. 

Оружие теперь рассортировано по 
классам, и всего насчитывается по- 
рядка тридцати средств уничтожения 
против пятнадцати в СТАЗ. В карма- 
не нашего героя всегда найдется ме- 
сто для ножа, шотгана, ракетницы, 
снайперской винтовки, узи, мачете 
и, возможно, даже бензопилы! Прав- 
да, тогда, боюсь, придется переиме- 
новать игру в «Кровавая резня в 
Vice City», ибо другого поведения от 
игроков ожидать сложно. Обещается, 
что остальное оружие станет прият- 
ным сюрпризом для нас и не очень 
приятным для наших противников. 


Автомобильный парк теперь насчи- 
тывает 120 красавиц, причем некото- 
рые тачки должны быть знакомы 
нам по СТАЗ, а остальные будут сти- 
лизованы под 80-ые. Кстати, к любой 
машине теперь требуется свой под- 
ход, а стало быть, появятся разнооб- 
разные анимации «угона». Плюс к 
этому имеется возможность простре- 
ливать шины и укрощать, таким об- 
разом, особо строптивых водил. 

Система прицеливания стала заметно 
эффективнее. Если раньше герой все- 
гда метился в ближайшего неприяте- 
ля, то теперь прицел действует по си- 
стеме приоритетов и останавливается 
на наиболее важном противнике. 
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ЧЕМ ЛУЧШЕ, ТЕМ БОЛЬШЕ 
Создатели крайне ответственно от- 
неслись к графическому исполне- 
нию, самой слабой стороне GTA, 
в результате чего заметно повыси- 
лось разрешение текстур и количе- 
ство полигонов у персонажей. К то- 
му же сам стиль Vice City требует 
большего внимания к деталям: все 
эти неоновые вывески, нелепые 
прически, модные тачки и барышни 
в бикини. 

Жители города заметно похорошели 
и поумнели. Старички читают свежие 
газеты на скамейках в парке, по 
тротуару катаются девушки на роли- 
ковых коньках, а кто-то просто стоит 
в сторонке и курит. Световые эф- 
фекты играют далеко не последнюю 
роль в создании атмосферы живого 
города, и когда солнце уходит за го- 
ризонт, на улицах становится тем- 
нее, безлюднее и опаснее. 

К звуковому оформлению также по- 
дошли со всей надлежащей серьезно- 
стью. Озвучено порядка 8.000 строк 


диалогов, причем к записи голосов 
персонажей снова привлечены голли- 
вудские актеры. Игровой саундтрек 
растянулся на 9 (!) часов музыки, 
характерной для периода 80-х. Ра- 
диостанции готовы проиграть вам 80 
треков различных музыкальных на- 
правлений и стилей: рок, соул, джаз, 
поп, латинские мотивы и ряд прочих. 
Окрыленный успехом СТАЗ, Терри 
Донован, COO Rockstar, признается: 
«Мы понимаем, что можем с легко- 
стью создать новые уровни этой же 
игры, но этого не произойдет. Vice 
City станет больше, лучше и быст- 
рее, чем СТАЗ». Искренне на это 
надеемся. 
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Каюсь, мое знакомство с Micro Machines от Codemasters началось всего 
лишь с занимательной гоночной аркады с лейблом V3, выпущенной 

еще в далеком 1997 году на PS one. И на этом оно и закончилось. 

А классические 16-битные «микромашинки» остались за бортом. 

По прошествии нескольких лет лицензию на издание игр серии приобрела 
Infogrames. Компания планирует возобновить проведение соревнований 
на микромашинках, но уже на консолях нового поколения. 


I ==] 
АНАТОЛИЙ HOPEHKO 
SPOILER@GAMELAND.RU 


a основу игры взята беспро- 
Я игрышная формула геймплея 
wale Micro Machines, сдобренная 
лишь несколькими робкими 
нововведениями. Все крайне про- 
сто: мы принимаем участие в заез- 
дах на игрушечных машинках. Отсю- 
да и весь размах — соревнования 
проходят в заваленном сеном са- 
рае, на пыльном чердаке дома, сре- 
ди могильных плит на кладбище и в 
ряде других ничем не примечатель- 
ных локаций. Комната управления 
на борту космической станции и не- 
большой пруд в саду выглядят ско- 
рее исключениями из правил. 


ВЕЛИКОЛЕПНАЯ 
ВОСЬМЕРКА 

На наш выбор представлено восемь 
ярких персонажей: Frank N Зет, 
Danger Ranger, Aunt Betty, Elmo, 
Magenta, Callaghan, Alligator 
Aberdeen и Miami Mike. Все go еди- 
ного обладают собственными Ma- 
шинками в каждой из пяти катего- 
рий: обычные авто, спорт-кары, мо- 
тобайки, внедорожники и средства 
передвижения по воде. Также для 


каждого гонщика припасена секрет- 
ная тачка, которой можно разжить- 
ся, заполучив призовые места во 
всех чемпионатах. 

Хотя машинки персонажей заметно 
отличаются друг от друга по внеш- 
нему убранству, каких-либо разли- 
чий в управлении ими не предви- 
дится. Шансы на победу, равно как 
и на проигрыш, у всех одинаково 
равны. Тем не менее, вы можете 
производить простейшие настройки, 


| машинки перса 


как пример, увеличивать макси- 
мальную скорость в ущерб устойчи- 
вости на поворотах. Помимо этого, 
изменению поддаются характерис- 
тики самих гонщиков. 


NEXT СЕМЕВАТОМЪ? 

Набор предлагаемых средств унич- 
тожения конкурентов крайне раз- 
нообразен. Тут вам и базуки, и са- 
монаводящиеся ракеты, и даже 
сковорода, которой можно сравни- 


равны. 


вать противников с землей. Особо 
резвые смогут превратить машину 
в огненный шар или окружить свою 
любимицу электрическим полем, 
которое будет отталкивать сопер- 
ников. Не позабыли также о жид- 
ком азоте и магните, так что, по- 
верьте, веселью не будет границ. 
Кроме того, по трассам разброса- 
ны различные бонусы, например, 
шарики, наделяющие владельца не- 
уязвимостью. 


Опробовать себя можно в различ- 
ных игровых режимах, но веселее 
всего играть с друзьями. Серия все- 
гда славилась именно многопользо- 
вательскими схватками, и в Micro 
Machines смогут схлестнуться до че- 
тырех игроков одновременно. Гра- 
фика, судя по скриншотам, симпа- 
тичная. Главное, чтобы геймплей 
остался на уровне, и тогда в ре- 
зультате может получиться отличное 
переиздание классики. м 
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В РАЗРАБОТКЕ 


BRUTE FORCE 
LIVE? 


Несколько недель назад стало известно, что Brute Force, изначально 
запланированная на ноябрь 2002 года, не появится раньше 2003. 
Для всего прогрессивного ХБох-сообщества это стало настоящим 


потрясением, потому что незадолго до этого стала появляться такая 


информация и такие скриншоты, что Brute Force превратилась 
в один из самых ожидаемых хитов на консоли. 


ОЛЕГ КОРОВИН 
KOROVIN@GAMELAND.RU 

оть что-нибудь о Brute Force, 
наверное, слышал каждый. Су- 
ществует мнение, что эта игра 
станет настоящим событием те- 

перь уже 2003 года и наверняка по- 


родит массу подражателей. Digital 
Anvil все-таки. 
Умело использовать возможности 


каждого из четырех главных героев 


игры и знать их характеры как свои 
пять пальцев — совершенно необхо- 
димая составляющая успешного про- 
хождения Brute Force. Вот краткие 
досье на каждого участника будущей 
заварушки. 


Hawk — несмотря на имя, считается 
представительницей женского пола, 
выполняет обязанности скаута, ис- 
пользует легкое оружие и способна 
на время становиться невидимой. 
Flint - снайпер, совершенно не при- 
способлена для ближнего боя, но 
на расстоянии уложит любого с од- 
ного выстрела. 

Tex — неотесанный мужлан, привер- 
женец грубой силы, предпочитает тя- 
желое и очень тяжелое вооружение. 


Brutus — инопланетный ящер, облада- 
ет феноменальной скоростью пере- 
движения, очень силен физически, 
умеет залечивать собственные раны. 
Один из продемонстрированных раз- 
работчиками уровней: нашим героям 


необходимо пройти по очень неслабо 
охраняемому каньону. Что делаем? 
Перво-наперво обследуем террито- 
рию. На другой стороне каньона за- 
сели снайперы. Посылаем отряд рас- 
чистить местность неподалеку от вхо- 
да в каньон, чтобы Flint могла занять 
позицию на возвышенности. Отдаем 
ей команду прикрывать нас, и от- 
правляем Тех’а и Brutus’a вниз. Пока 
они там забавляются, расстреливая 
вражескую пехоту, снайпер сносит 
черепушки засевшим в укрытии 
стрелкам. Не поставь мы Flint на 
нужную позицию, нашим героям, ско- 
рее всего, пришла бы хана. 

А теперь взгляните на скриншоты... 
Да, они из игры. Да, Brute Force дей- 
ствительно будет ТАК выглядеть. По 
словам очевидцев, все это великоле- 
пие даже летает на очень приличной 
скорости. Согласен, поверить нелег- 
ко, но придется. О дальнейшем раз- 
витии событий — в 2003 году. 
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ТРЕЙНДЖЕРЫ 


В тот же день, когда «1C» официально объявила о получении прав на издание 
«Космических рейнджеров», вашему покорному слуге посчастливилось 
побывать в офисе фирмы и пообщаться с предрелизной версией проекта. 
«Страна Игр» везде в фаворе, а у «1C» всегда найдется, чем похвастаться. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


ервым делом я определился с 
расой своего героя и, не раз- 
думывая, пополнил ряды кос- 
мических рейнджеров. Как 

выяснилось, моя первостепенная за- 

дача — найти и уничтожить секрет- 
ную базу злобных клисанов, будора- 
жащих своими захватническими про- 
делками всю галактику. Однако столь 
тривиальная завязка ни капли не 
смущает, ибо дальнейший ход собы- 
тий, а стало быть, и развитие сюже- 

та, зависит только от нас самих. А 

игра обещает предоставить необхо- 

димый простор для наших фантазий. 

Вселенная живет по определенным 

законам: звездные флибустьеры за- 

нимаются своим скверным промыс- 
лом, рейнджеры ведут ожесточенные 
схватки с клисанами, а мирные ко- 
рабли бороздят просторы галактики. 

Мы же представляем собой неболь- 

шое пятнышко в истории, которое 

имеет все шансы стать вполне за- 
метной кляксой. Мы можем исследо- 
вать планеты, торговать запрещенны- 


ми грузами (и не только), выполнять 
задания правительств различных пла- 
нет, и, конечно же, следить за про- 
исходящими событиями. 

Дополнительное разнообразие при- 
вносят случайно генерируемые мис- 
сии, в основном касающиеся заказ- 
ных перевозок грузов из одной точ- 
ки в другую. Кроме того, встречают- 
ся и квесты в текстовом режиме, в 


которых предлагаются 
дальнейших действий. 

За истребление клисанов и уничтоже- 
ние пиратов, также как и за выпол- 
нение правительственных поручений, 
нам начисляют очки опыта. Они рас- 
ходуются на повышение характерис- 
тик персонажа. Болтающиеся в кос- 
мосе без дела астероиды служат ис- 
точниками ресурсов, на сборе кото- 
рых можно хорошенько подзаработать 


варианты 


и впоследствии прикупить очередной 
апгрейд для своего корабля. Повысим 
уровень брони, увеличим скорость пе- 
редвижения, подвесим пару прибам- 
басов — и никто уже не узнает нашу 
малышку, с которой мы начинали. 

Графика очень приятная. Причем я 
был очень удивлен, когда узнал, что 
все объекты не трехмерные, а пререн- 
деренные. Движок хвастается отсутст- 


вием выпирающих пикселей, плавной 
анимацией и роскошной детализацией. 
Но больше всего запомнилось музы- 
кальное сопровождение, прекрасно 
вписывающееся в атмосферу игры. 
Полная версия попадет в наши ру- 
ки уже совсем скоро, и тогда мы вы- 
несем окончательный вердикт. Хотя 
и сейчас уже ясно, что все охотни- 
ки за космической славой разочаро- 
ванными вряд ли останутся. м 
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Game Boy Advance 
RPG 
THQ/SEGA 
Digital Eclipse 
http://www.thg.com 
| квартал 2003 года 


омпания ТНО подписала договор с 
Зеда на переиздание на Западе 
16-битной классики на СВА. Одной 
из самых заметных ласточек ста- 
нет Phantasy Star Collection, в которую 
войдут первые три части небезызвестной 
ролевой серии, будоражившей умы вла- 
дельцев Master System и Mega Drive де- 
сяток лет назад: 
|. Наш герой — Элис Лэндейл, который со 
своей партией путешествует по просто- 
рам солнечной системы Альго и сража- 
ется с полчищами тьмы зловредного ко- 
роля Лассика. 


безусловно, на 
порядок лучше. Хотя сравнения тут не- 
уместны. 


|. Планете Мота угрожает опасность. В 
очередной раз. Зло неизвестного проис- 
хождения охватило вселенную, и под дур- 
ное влияние попали природа, климат и 
техника. Герой Рольф должен раскрыть 
тайну появления темных сил и восстано- 
вить мир на планете. 

|. Темные силы снова с нами. Нас ожида- 
ет путешествие по странному миру, который 
позже окажется гигантским космическим 


кораблем. Также нашим героям предстоит 
выбирать себе и подругу жизни, в результа- 
те чего приключения продолжатся уже с по- 
томками в главных ролях. Добавьте сюда 
же и массу вариантов завершения игры. 
Четвертая часть саги, к сожалению, в кол- 
лекцию не вошла. Что интересно, будут 
представлены оригинальные версии всех 
трех игр, и никаких «доработок» не пред- 
видится. Разве что система сейвов под- 
вергнется некоторым изменениям. Три до- 
стойные игры в одном флаконе — ждем с 
нетерпением! 
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Game Boy Advance 
fighting 
Metro 3D 
Dinc Interaktif 
http:7//www.metro3d.com 
7 октября 2002 года 


осле выпуска нескольких не особо 
удачных игр для GBC издательская 
компания Metro 3D возвращается Ha 
рынок портативных игровых систем с 
рядом мощных проектов для GBA. В их чис- 
ле ультра-кровавый файтинг Dual Blades, 
действие которого происходит в 150 году до 


чем-то напоминает 


недавний хит Guilty Gear X. 


нашей эры при Империи Гуннов. 

Некий бесстрашный Альперин сплотил свою 
душу с мечом Бессмертия, в результате че- 
го получил ставшее впоследствии легендар- 
ным оружие. Вы должны выстоять не в од- 
ной битве с соперниками, чтобы затем сра- 
зиться уже с самим владельцем Dual Blade 
и завладеть заветной острой железякой. 
Бойцы могут разучивать сумасшедшие ком- 
бо-атаки, наносить противникам бессчетные 
удары и за мгновения срезать всю полоску 
здоровья недругам. Ну а чтобы уж оконча- 
тельно положить конец карьере никчемного 
соперника, вам не запрещается использо- 
вать специальные приемы наподобие Fatality 
из Mortal Kombat. 

На аренах столкнутся пятнадцать персона- 
жей, каждый со своим неповторимым сти- 
лем и эксклюзивным оружием. В придачу 
обещаются детализированный  скроллинго- 
вый движок, различные режимы одиночного 


такого рода — 
удобное управление и динамичность. 


безумия и возможность игры вдвоем по link 
cable. Этой осенью модным цветом на GBA 
определенно станет кроваво-красный! 


Game Boy Advance 
iife]alelare 
Capcom Entertainment 
Crawfish Interactive 
http://www.capcom.com 
ноябрь 2002 года 


азработка проекта была начата еще 
до того, как GBA официально посту- 
пила в продажу в США. И вот теперь 
SFA3 готовится к релизу. Правда, 
точная дата выхода игры все равно пока 
еще не объявлена. 
Игровые режимы включают World Tour, 


Детализированные задники, плавная 
анимация и безупречный SF-style. Хочу! 


Survival и Versus Mode (с использованием 
link cable). Помимо этого, на одном картри- 
дже нашлось место для 33 различных бой- 
цов, каждый из которых хвастается непри- 
лично большим количеством кадров анима- 


SELECT PLAYER & 


| 

| 

| 
у | 
PRES (STREET FIGHTER ALPHE 
можно заме- 


тить еще пять пустующих квадратиков- 
сюрпризов. 


ции. С точки зрения игрового процесса 
SFA3 обещает быть чуть ли не идентичной 
«старшим» версиям. 

Управление сперва может показаться не- 
привычным. Дело в том, что в аркадной 
версии для исполнения атак были предназ- 
начены шесть кнопок, здесь же с двумя 
пришлось попрощаться. 

Графика соответствует стилю аркадных и 
консольных версий игры. Заметны неболь- 
шие проблемы со звуком, связанные с силь- 
ной компрессией данных. Качество музы- 
кального сопровождения едва ли не скаты- 
вается до уровня GBC. Однако, несмотря 
на все это, SFA3 для GBA считается одним 
из потенциальных хитов сезона. 


СТРАНА ИГР #20 (125) ОКТЯБРЬ 2002 


СОЛДАГЫ 


и тлченоииыя Sacre 
в прахмерном ытгра 


захватльневьииала1а 
PETE Cae, 
CORO US 20 eer 


FOO редактор карт 


уразильти 
ынолопользонательский 
режицы. ROP woo 
до В цчароком 


PSU UORE UES ТСЗ Be 
YFOROLUN UW омюна дня и ночи 


ROM PACA UWIAA ыУзЗына 
у шрахмерный эвуЕ 


десятки боовьых оградой, 


CTCHMUOMHBE Poop 
оружием 


‚..осталась только вера — 


ВЕРА В БУДУЩЕЕ! 


WWW.RUSSOBIT-M.RU 


©2002 "Руссобит Паблишинг". ©2002 "Silver Style". Издатель "Руссобит Паблишинг". 
E-mail: office@russobit-m.ru, www.russobit-m.ru 
Отдел продаж т: (095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-61 Техническая поддержка: support@russobit-m.ru, т: 212-27-90 


СТРАНА 


ИГР 


ВТОРАЯ МИРОВАЯ ИГРА 


Если вкратце, то Battlefield 1942 - это не просто 
3D-action с кучей оружия и тактиками типа «вы- 
ждать респаун квада, сожрать его и нашафтить, 
пока дают». ВР42 — это историческое сражение. 
Настоящее сражение с участием различных родов 
войск, где каждого солдата играет живой человек. 
Шофер грузовика, стрелок на башне танка, снай- 


пер в разрушенном берлинском магазинчике, 


летчик-истребитель — все они живые люди. Или 


боты, если брать single player. 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


и ПЛАТФОРМА: РС и ЖАНР: [Massive Multiplayer м издатель: Electronic Arts м РАЗРАБОТЧИК: Digital Illusions СЕ = КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: ДО 64 и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll] 800, 128 МВ RAM, ЗО-ускоритель 


и онлайн: http: 


www.battlefield1942.com м индекс HA САЙТЕ: COF/609 


BATTLEFIELD 90210 
Перед отправкой в печать 
нам в редакцию по элек- 

тронной почте пришло 

следующее сообщение: 
«Это Виктор Перестукин! 
Пишу из горящего танка... 
Мы — группа, отправлен- 
ная в инет-клуб, что на 
Ленинском 11, дабы прове- 
рить, так ли хорош этот 
BF’42 на деле. Хорош! 
Дальше вроде бы мы 
должны свои впечатления 
излить. Ага! Оторвать от 
компов никого невозмож- 
но. Это какой-то дизастер! 
Все на передовой. Я вос- 
пользовался несколькими 
секундами перед респау- 
ном, дабы отрапортовать 
следущее: сегодня мы ни- 
чего не напишем, да и за- 
втра и послезавтра тоже. 
P.S. Вышлите деньги, плз!» 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК 
TORICK@VOXNET.RU 


y a если развернуто... 


ПОЛЕ БИТВЫ: ЗЕМЛЯ 

Нет, я вовсе не пошутил, упомянув 
про историческое сражение. Если вам 
очень захочется пройти одиночную 
кампанию (а вы обязательно ее прой- 
дете — хотя бы на уровне сложности 
Normal), то заметите, что игра начи- 
нается с операции ВаШеахе (июнь 
1941 г), в которой союзникам необхо- 


димо отбросить врага к Тобруку, что 
в Северной Африке, а закончится за- 
хватом острова Иводзима (март 1945 
Г) в Тихом океане. Экскурсия пройдет 
не только по местам боевой славы 
шестидесятилетней давности, но и во- 


обще по всем главным событиям Вто- 
рой мировой с начала открытия всех 
театров военных действий. Причем в 
процессе прохождения кампаний мож- 
но будет поиграть не только за Вели- 
кобританию и союзников, но и за со- 
ветскую Красную Армию, что неслабо 
подкармливает положительное мнение 
о разработчиках игры. Более того, в 
кампании есть режим игры за нацис- 
тов и японцев, хотя это уже смахива- 
ет на игры серии «Альтернативной ис- 
тории не желаете?» вроде Red Alert. 
Правда, вся альтернативность заклю- 
чается в том, что, проходя все те же 
16 миссий (по четыре на каждый 
фронт), вы побеждаете в них за нем- 


Человек за бортом! И стоило 
в меня из базуки целиться... 


цев и японцев, не более того. 

Каждое сражение, представленное в 
игре, списано с реальных событий. 
Вот только исторически они развива- 
лись и заканчивались по-разному. На- 
пример, защищая за союзников осаж- 
денный Тобрук, вы, сами того не за- 
метив, грубо попинаете ногами прав- 


Еще пара шагов, ключ на старт, от 
винта — и вотя в воздухе, сбрасываю 
авиабомбы на японские позиции. 


ду, ибо на самом деле главнокоман- 
дующий Роммель прорвал Линию Га- 
зала и захватил в плен более 30.000 
солдат союзнической армии. Точно 
так и за нацистов — сильно сомнева- 
юсь, что, пройдя за немцев Сталин- 
градскую битву, вы не вспомните о 
250.000 погибших, не сделавших «ни 
шагу назад». И при этом отстоявших 
город от нацистских захватчиков. 

Но, тем не менее, факт остается фак- 
том: перед вами Северо-Африканский, 
Западный, Восточный и Тихоокеанский 
фронты. Кстати, свободного выбора 


миссий в кампании нет. Будете играть 
в строгом временном порядке - от То- 


Наш советский мирный трактор. 
Модель Т-34. 


брука и Эль-Аламейи через Курскую 
Дугу и Сталинградскую битву мимо 
операций Overlord и Market Garden 
прямиком до «Берлинской операции» и 
захвата Иводзимы. Впрочем, поиграть 
на любой карте можно и в обход этих 
правил — через режим Quick combat. 


ТОЧКА РЕСПАУНА 

Это был краткий исторический экс- 
курс, определяющий ваше местона- 
хождение в пространстве Battlefield 
1942. Теперь немного о том, что вы, 


собственно, там делаете. 
Представьте себе, скажем, «Противо- 


стояние», которое вдруг перешло в 
три измерения, а каждому юниту от- 
командировало живого человека из 
локальной сети или Интернета (бота, 
как вариант). Игрока впихнули в шку- 
ру солдата одной из двух сторон и по- 
гнали выполнять миссию. Пешком, на 


Выходила на берег ракетная сис- 
тема залпового огня «Катюша», она 
же гвардейский миномет, также из- 
вестный как «Голос Сталина) и 
«ОргАн Сталина». 


танке, самолете или катере; с автома- 
том, базукой или снайперкой — неваж- 
но, вариантов много. 
Это наше настоящее, 
MMOFPS. 

А что делать в этих MMOFPS? Чем 
они могут привлечь игрока? Battlefield 
1942 решает эту проблему так. Есть 
две команды. Вы входите в одну из 
них и вольны делать все, что пожела- 
ет ваша геймерская душа. Бегать где 
угодно, ездить, летать и плавать на 
чем угодно. Но при этом есть одно 
маленькое «но». У каждой команды 
есть счетчик фрагов. Если в вашей ко- 
манде гибнет человек, счетчик снижа- 
ется на единицу. Причем перманент- 
ный отстрел не есть единственный 
путь к победе. На каждой карте рас- 
ставлено некоторое количество форпо- 
стов. Если вы удерживаете то количе- 
ство, которое необходимо по заданию 
— все в порядке. Но как только вы те- 
ряете хотя бы один маленький окоп с 
флагом команды, счетчик начинает 
мигать и с поразительной скоростью 
отсчитывать фраги. Помните, что ноль 
означает поражение. Удерживайте 


сынок. Это 


Fe Se Би 


больше форпостов и не попадайте под 
вражеский огонь. 


ТАНКИ, ДЖИПЫ, 
САМОЛЕТЫ И, КОНЕЧНО 
ЖЕ, ПЕХОТА 

Я уже неоднократно интриговал вас 
наличием в игре большого выбора 
средств передвижения. Наступило 
время рассказать, на чем вам придет- 
ся колесить по миру Battlefield 1942. 
Самый простой и доступный по де- 
фолту способ — ноги. Медленный и аб- 
солютно не защищающий от пуль вра- 
га. Джипы — вот это уже получше. Во- 
первых, это самый быстрый наземный 


...3ATO ПРО ВОЙНУ 


Ребятам из Digital Illusions 
не впервой делать игру 
про войну. Тем более, ЕР$, 
и тем более, с возможнос- 
тью покататься на различ- 
ном транспорте. Ведь у 
них за плечами такие иг- 
ры, как Codename: Eagle 
(FPS с использованием 
средств передвижения) и 
Motorhead (гонки со стрель- 
бой). ВаШейе 1942 собрал 
в себя весь опыт разработ- 
чиков, выражающийся, в 
частности, в награде «за 
лучшее программирова- 
ние». Видимо, эта игра по- 
лучит и звание «Лучшая 
онлайновая игра 2002» от 
различных изданий. 


Операция «Боевой топор». 
Первые высадки британских 
войск, первые сражения с мо- 
торизированными отрядами 
Роммеля. 


НА ПОЛЕ VOODOO 
ГРОХОТАЛИ 


Во всей статье — почти ни 
слова о графике. А что о 
ней говорить? Современ- 
ные стандарты, изменяю- 
щиеся тени, соответствую- 

щее ГОСТу количество по- 

лигонов на модель и все в 
таком духе. Единственное, 
чего я точно не ожидал — 
требование к видеокарте: 

обязательная поддержка 
Hardware Transform & 

Lightning. То есть владель- 

цам карт от давно почив- 

шей 3dfx, а также серий 
ТМТ вход воспрещен. Это 
не просто удивляет, я бы 
даже сказал, что это воз- 
мущает. Чего в этой игре 
такого, что требует столь 

современную фишку? И, 
что самое странное, я так 

и не нашел, где там реаль- 

но используется T&L... 


Местный оазис. Где-то там 
должен скрываться халявный 
ДЖИП, ТОЧНО ПОМНЮ. 


~ 


вид транспорта, во-вторых, некоторые 
джипы оснащены пулеметами, что 
позволяет развеять скуку поездки 
стрельбой по вражеским солдатам. 
Танки различных видов (включая ле- 
гендарный «Тигр») предоставляют иг- 
року полную возможность оторваться 
и оторвать противнику все, что у не- 
го плохо прикреплено. Как минимум 
тридцать бронебойных снарядов, лен- 
та на 300 патронов и «броня крепка», 
что полностью спасает от пуль и час- 
тично — от снарядов. Разного рода са- 
молеты — это очень интересная и по- 
лезная штука. Можно полетать по ок- 
pyre, представляя себя птицей, мож- 
но, продолжая представлять, сбросить 


на головы врагам пару единиц отхо- 
дов жизнедеятельности в форме фу- 
гасных бомб, а можно, пикируя, рас- 
стрелять взвод-другой из пулемета. 
Надо заметить, что управление тан- 
ками и самолетами требует неболь- 
шой тренировки и терпения. Эти вы- 
ходцы с немецких и британских фа- 
брик вечно кренятся куда-нибудь не 
туда, а при въезде в воду момен- 
тально взрываются. Еще нельзя сту- 
каться о деревья и дома — вредно 
для здоровья техники. Зато можно 
сбить зазевавшегося солдатика и по- 
катать его на лобовом стекле. 


ОБРАТНАЯ 

СТОРОНА МЕДАЛИ 

А теперь о том, что скрывается в ма- 
леньком блоке «Недостатки». Загляни- 
те туда, дабы ознакомиться с содер- 
жанием данной главы. 


Боты в ВЕ 1942 не проходили армей- 
скую службу и не знают, что если 
командир отдал приказ ТО ОНИ 
ДОЛЖНЫ ТОТЧАС ЕГО ИСПОЛ- 
НЯТЬ! Sir, yes, sir! Яволь, герр гаупт- 
ман! Нет, эти болваны, зря жрущие 
свой кусок оперативной памяти, не 
умеют на четко отданный приказ вы- 
двигаться к нужному форпосту, при- 
бегать на помощь и так далее. Такое 
чувство, будто разработчики остави- 
ли радиокоманды в сингле просто 
так, ради потехи. 

Летим дальше. 16 миссий, каждая из 
которых проходится, скажем, за полча- 
са — это действительно мало. Впро- 
чем, если считать, что игра в первую 


голову предназначена для мультиплее- 
ра, то сингл можно посчитать трени- 
ровкой перед ответственными боями. 
И ‘тогда претензии автоматически 
уползают обратно в уголок моего со- 
знания. 

Под словосочетанием «всеобщие тор- 
моза» я имел в виду то, что иногда 
игра почему-то подвисает, стопорит 
действие. После чего «нагоняет» его, 
как это бывает в сетевых играх при 
плохой связи. Никакой опции типа 
«симулятор лага» обнаружено не бы- 
ло. Кстати, иногда притормаживает 


Мультиплеер на правдивых картах 
Второй Мировой! И это не считая 
захватывающего геймплея, качест- 
венной картинки, неплохой музыки. 


или опаздывает звук. Но, по слухам, 
это лечится последней версией пат- 
ча, который я в силу объемистости 
оного не скачивал. 

И, наконец, хит сезона — загрузка 
карты. Вообще, я слышал, что солда- 
ты между боями делают перекур. Но 
я даже не догадывался, что разра- 
ботчики смогли реализовать и этот 
фактор. Я успеваю прочитать чет- 
верть статьи «Большой Советской 
Энциклопедии» о Второй мировой 
войне. Или съесть треть пиццы диа- 
метром 30 см. В общем, времени на 
многое хватает. Чего игра делает 
так долго — непонятно. После быст- 
рой пробежки по каталогам игры на 
ум приходит только одна версия: 
Battlefield 1942 долго и муторно вы- 
таскивает из своих архивов тексту- 
ры, звуки и модели. Уж больно они 
много весят, да и лежат в понятной 
папке Archives. Дефрагментация же- 
сткого диска видимых результатов 
не принесла. 


НОВЫЙ ЖАНР 
В свое время, когда ваш незамени- 
мый писал обзор  Орегайоп 


Flashpoint, в качестве жанра я про- 
ставил «симулятор солдата». Этим я 
пытался объяснить игровому сооб- 
ществу, что OFP - в первую оче- 


Это не авианосец «Ямамото». А 
жаль — с удовольствием потопил бы. 


aa — 
редь игра, в которой можно поиг- 
рать за солдата любых родов войск. 
В данном случае я хотел сделать то 
же самое, но, поподробнее ознако- 
мившись с ВЕ 1942, стало понятно, 
что это немного не тот жанр. Ори- 
ентировка игры Ha multiplayer и мас- 
штабность боев сделали свое дело. 
Я назвал эту игру первой Massive 
Multiplayer Online First Person 
Shooter (многопользовательским 
мультиплеерным онлайновым шуте- 
ром от первого лица). Потому что 
именно так и считаю. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Туповатые боты. Короткий single 
player с совершенно одинаковыми 
миссиями для двух почти одинако- 
вых сторон. Долгая загрузка карт. 
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и ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 2, РС \™ 
и ЖАНР: Facing 

и РОССИЙСКИЙ 
ИЗДАТЕЛЬ : 1C 

и РАЗРАБОТЧИК: 
Codemasters 

и КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: ДО 2 

и ОНЛАЙН: 
http://www.codemas— 
ters.com 

и ИНДЕКС НА САЙТЕ: 
COF12596 


Превосходная модель по- 
вреждений демонстрирует 
свои лучшие стороны. Бейте 
больше, бейте как мы, бейте 
больше нас! 
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TOCA RACE DRIVER 


| 
ВЫБОР РЕДАКЦИИ | 
a 


СТРАСТИ НА ТРАССЕ 


Что будет, если добавить к классичес- 
кому и, отметим, уже вполне зарекомен- 
довавшему себя гоночному симулятору такую 


бессмысленную, на первый взгляд, для гонки вещь, как сюжетная линия? На- 


верное, в Codemasters поначалу тоже думали, что это чистейшее безумие... 


СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 
AMIR@GAMELAND.RU 


оночный жанр всегда был и ос- 

тается одним из самых попу- 

лярных в игровой индустрии. 

Его же можно отнести к числу 
тех видов интерактивных развлече- 
ний, что с годами практически не 
меняются, регулярно обновляя лишь 
свой внешний облик. Устроить рево- 
люцию пытались многие, и в послед- 
ний раз это удалось одному небе- 
зызвестному творению компании 
Polyphony Digital под названием 
Gran Turismo. Английский ветеран 
игровой индустрии, компания 
Codemasters, тоже не раз устраива- 
ла революции в жанре. В середине 


.^. Вид из кабины практичен, но все 
равно обзор слишком маленький, 
чтобы этот вариант стал вашим лю- 
бимчиком. 


восьмидесятых компания выпустила 
смелый и оригинальный проект Micro 
Machines, ставший предвестником 
всевозможных Mario Кай и прочих 
многочисленных «игрушечных» го- 
нок. Еще один суперхит, Colin McRae 
Rally, переписал законы создания 
раллийных симуляторов, показав 
столь высокий уровень дизайна и 
баланса всех компонентов игры, что 
до сих пор никому не удается к не- 
му даже приблизиться. А ведь на 
носу уже третья серия. 


ТАКАЯ ВОТ ИСТОРИЯ 

У Codemasters есть и еще один го- 
ночный сериал, весьма популярный, 
но всегда остававшийся в тени бо- 
лее именитого МсВае. Речь идет об 
играх TOCA Touring Car, созданных 
по лицензии одноименного чемпио- 
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ната по кольцевым автогонкам. Еще 
со времен своего первого появления 
Ha PS one игра славилась оригиналь- 
ной физикой, удобным управлением 
и весьма реалистичной для тех вре- 
мен моделью повреждений. Как и 
многие другие «чисто английские иг- 
ры», ТОСА стала популярна только в 
Европе, где регулярно расходилась 
тиражами, приближающимися к мил- 
лиону экземпляров. Когда же наста- 
ла пора думать о сиквеле для PS2, 
в Codemasters решили несколько из- 
менить концепцию, добавив к интри- 
ге гоночного чемпионата немножко 
сюжетной мотивации. 

Игра начинается как заправское 
(хотя и несколько банальное) кино 
— молодой гонщик, талант которого 
сумел разглядеть менеджер неболь- 
шой и небогатой команды, начинает 
свою карьеру и пытается пробиться 
наверх, повторяя путь своего погиб- 
шего отца. Паренька зовут Ryan 
МсКапе, он, как и большинство мо- 
лодых гонщиков, не в меру амбици- 
озен, не всегда учтив, весьма 
вспыльчив, но талантлив — это об- 
стоятельство, разумеется, переве- 
шивает все возможные недостатки. 
По мере развития своей карьеры 
(разумеется, это самое развитие 


будет происходить не без вашей по- 
мощи) герой получит возможность 


полностью окунуться в гоночный 
мир, со всеми взлетами и падения- 
ми, невероятной конкуренцией, пре- 
дательством, непременной любо- 
вью, переменчивой удачей и тыся- 
чами кругов по трассе. 

Увязав все игровое действие в 
пределы общего сюжета, 
Codemasters таким образом полно- 
стью решили проблему соединения 
отдельных гонок и чемпионатов в 
единое целое. То есть сюжет в 
Race Driver имеет примерно такое 
же значение, как и деньги в Gran 
Turismo. Только в СТ игрока со- 
блазняли богатством, а здесь — 
всемирной славой. И то, и другое 
прекрасно отвечает основным же- 
ланиям большинства населения 
планеты, а значит, рынок сбыта по- 
лучается достойный. Не забудьте 
также, что вдобавок к славе в иг- 
ре от Codemasters можно получить 
и девушку своей мечты. Точнее, 
мечты этого самого Райана Мак- 
Кейна — по непростительному недо- 
смотру разработчиков, возмож- 
ность выбирать себе пассию само- 
стоятельно не предоставляется, а 
доступный вариант производит 
столь солидное впечатление, что 
возникает желание бросить гонки 
раз и навсегда, лишь бы только не 
связывать свою жизнь с эдаким по- 
лигонным чудовищем. 


СМЕЩЕНИЕ 

Помимо гонок и просмотра много- 
численных сюжетных роликов, вам 
доступны еще две локации — собст- 
венный офис и гараж. Первый слу- 
жит неким подобием главного меню 


Необычная фирма Vauxhall — это 
на самом деле обыкновенный Opel, 
только в английском благородном 
«праворульном» варианте. 


— здесь вы можете выбрать игровой 
режим, посмотреть на завоеванные 
трофеи, провести переговоры с го- 
ночными командами и подобрать се- 
бе подходящий контракт. Что же ка- 
сается гаража, то там происходят 
все без исключения манипуляции с 
автомобилем — от подбора основных 
настроек до ремонта. Первым ва- 
шим чемпионатом станет собствен- 
но ТОСА, однако ей одной дело не 
ограничиття - на этот раз 
Codemasters, всерьез решив побо- 
роться и за кошельки американских 
геймеров, предоставила нам воз- 
можность покататься в доброй дю- 
жине чемпионатов, периодически 
попадая на трассы Великобритании, 
Германии, США, Франции, Канады и 
прочих государств. Причем трассы, 
как вы сами понимаете, абсолютно 
реальные, лицензированные и весь- 


— 


ИЗНУТРИ 


TOCA Race Driver создана 
на базе двух совершенно 
различных графических 
ядер. Первое было сделано 
для гоночных сегментов 
игры, а второе — для сю- 
жетных роликов. Причем 
именно «сюжетный» дви- 
жок давался программис- 
там Codemasters особенно 


тяжело — ведь опыта в 
анимации человеческих 
лиц и тел у них не было 
никакого. Тем не менее, 
результат достоин похвалы 


— создателям игры удалось 
не только отлично поста- 
вить диалоги, но и весьма 
натурально передать мими- 
ку и даже язык тела геро- 
ев — их жесты и движения 
выглядят весьма естествен- 
но. Но сколько труда было 
положено на анимацию 
персонажей, трудно даже 
представить — ведь попу- 
лярный нынче motion сар- 
ture здесь практически не 
использовался. 


ОСНОВНАЯ 


СТАТИСТИКА 

В TOCA Race Driver uc- 
пользуются лицензии прак- 
тически всех ведущих ком- 
паний, участвующих в GT- 
чемпионатах по всему ми- 
ру - от Mercedes, Ford и 
Peugeot до MG, Audi, Lexus 
и Lotus. Всего доступных 
болидов 42 штуки. Что ка- 
сается трасс, то их число 
также весьма внушительно 
— 38 экземпляров, в их 
числе такие знаменитые, 
как A1 Ring, 
Hockenheimring, Zandvoort, 
Magny Cours, Nurburgring, 
Adelaide, Brands Hatch, 
Silverstone и Fuji. Попробо- 
вать свои силы вы сможе- 
те в 13 различных чемпио- 
натах — немецком DTM, ав- 
стралийском V8 Supercars, 
британском British Touring 
Car Championship и многих 
других. 


Обгоны на странных узко- 
ватых трассах — дело совсем 
непростое. Впрочем, от пары 
царапин на борту машина не 
испортится. 


Настоящий Porsche в режиме 
Replay. Выглядит на все сто. Причем 
не исключено, что и еще дороже. 


ма точно скопированные с оригина- 
лов. Что же касается вступительной 
части игры, то она весьма проста, 
предназначена в основном для обу- 
чения новичков и включает в себя 
самые простые трассы, истинным 
королем среди которых является 
Брэндс-Хэтч, один из самых симпа- 
тичных английских автодромов. Спу- 
стя несколько сезонов, вы сможете 
перейти в другую лигу, где машины 
помощнее, а противники серьезнее. 
Основной же задачей игры являет- 
ся выступление в чемпионате Lola и 
завоевание титула чемпиона мира. 
Впрочем, достичь желаемого будет 


весьма трудно. 
Собственно гоночные акценты в но- 
вой ТОСА были несколько смещены к 
более аркадному стилю игрового про- 
цесса, приближая игру к Need for 
Speed и весьма серьезно отдаляя ее 
от небесспорного, но все же считаю- 
щегося эталонным исполнением Сгап 
Тийзто. Впрочем, это совсем не зна- 
чит, что вы получите возможность 
спокойно кататься по газонам, ты- 


Главный недостаток «реальных» 
автодромов — их патологическое за- 
нудство. Ну кто, спрашивается, за- 
хочет тут кататься? 


каться в бортики и безнаказанно раз- 
мазывать оппонентов о бетонные сте- 
ны. То есть все это, конечно, делать 
можно и нужно, но сильно увлекать- 
ся все же не стоит — плохо кончит- 
ся. Поскольку модель повреждений в 
ТОСА по-прежнему является одной 
из лучших в игровой индустрии. Бьет- 
ся и корежится здесь практически 
все, что только может биться и коре- 
житься. Управление отзывчиво и 
удобно, но иногда все же проявля- 
ются неприятные моменты — избыточ- 
ная поворачиваемость, ощущение ка- 
тания по льду, а не по асфальту, не- 
предсказуемость поведения машины. 
Кроме того, Codemasters, кажется, 
немного перемудрили с масштабами 
— большинство трасс кажутся слиш- 
ком узкими по сравнению со своими 
реальными прототипами. 


Оригинальное жанровое решение, 
огромное разнообразие реальных 
трасс и автомобилей, прекрасная 
модель повреждений 


Графически Race Driver весьма 
симпатична, однако заслуга 
Codemasters здесь заключается не 
в особых качествах движка и не в 
безумном количестве полигонов на 
экране, а в грамотной оптимизации 
и чрезвычайно талантливом «зали- 
зывании» всевозможных графичес- 
ких недостатков и откровенных 
дыр. И трассы, и автомобили в 
ТОСА не то чтобы обладают высо- 
кой детализацией, они попросту 
чрезвычайно удачно смотрятся — 
достойный подбор цветов, хорошая 
палитра, приятные текстуры. Про- 
сто удивительно, насколько эти 
простые приемы могут изменить 
внешний облик достаточно обыкно- 
венного по всем параметрам движ- 
ка. В Gran Turismo 3, кстати, тоже 
графических откровений куда мень- 
ше, чем полагают многочисленные 
фанаты игры. 


СМОТРИМ В БУДУЩЕЕ 
Подводя итоги, следует сказать, что 
новая ТОСА хоть и сделала боль- 
шой шаг в своем эволюционном 
развитии, но одновременно потеря- 
ла некоторые из своих прежних за- 
мечательных качеств. Аркадность 
явно не пошла на пользу в осталь- 
ном вполне серьезному продукту, а 
американская аудитория все равно 
навряд ли увлечется заокеанским 
продуктом. Вот если бы игра назы- 
валась NASCAR Race Driver, тогда 
совсем другое дело. Кроме того, в 
следующей версии мы вправе ожи- 
дать сюжета пооригинальнее и поос- 
трее банальной композиции о па- 
пенькином сыночке. Пока же - 
крепкая четверочка с крошечным 
минусом и шанс исправить оценку в 
будущих версиях. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Примитивная сюжетная линия, мас- 
са штампов в реализации типажей 
героев, неидеальное управление и 
отдельные графические ляпы. 
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БОЖЕСТВЕННЫЕ 
ПОДРОБНОСТИ 


Для тех, кто играет в игры 
не просто ради того, что- 
бы играть, а видит в этом 
еще и некий идеологичес- 

кий подтекст, Larian 

Studios и CDV опубликова- 

ли предысторию Омте 

Divinity во всех подробнос- 

тях. Найти ее можно на 
сайте RPG Planet 
(http:/Avww.rpgplanet.com/). 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIRGGAMELAND.RU 


стно говоря, это еще как-то 

можно объяснить. «Меч лжи» — 
один из самых главных артефактов в 
игре. Divine Divinity объяснить слож- 
нее. Наверняка уточнение должно 
пролить свет на происхождение той 
самой божественности, о которой го- 
ворится в игре. 
Итак, будем восторгаться. DD -— это 
квинтэссенция Diablo и Ваиг$ Gate. 
Все самое лучшее было изъято, сба- 
лансировано между собой и обернуто 
в красивую подарочную упаковку. На- 


значально проект был назван 
И Divinity: The Swords of Lies. Че- 


= ТТИ ый 

-- 2 oe 
следием Diablo стала динамика, дина- 
мика самого игрового процесса. Тол- 
пы монстров, постоянные засады, под- 
ставы, ловушки — все это держит иг- 
рока в нарастающем напряжении. По- 
следний раз я испытывал такой про- 
должительный стресс, когда пехотин- 
цем пробирался по темным коридорам 
заброшенной базы в AvP II. За все ос- 
тальное мы должны быть благодарны 
BG. Разветвленная система диалогов, 
нелинейный сюжет, около 300 NPC — 


и ЖАНР: RPG в ИЗДАТЕЛЬ: CDV ш РАЗРАБОТЧИК: Larian Studios 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 233, 64 МВ RAM, ЗО-ускоритель, 2.5 GB HDD 
www.divinedivinity.com м индекс HA САЙТЕ: COF657/5 


налицо полномасштабная качествен- 
ная RPG. А если говорить о сюжете, 
интрига — это второе название DD. 


FLASHBACK ПО-НОВОМУ 

В контексте RPG как жанра многое, в 
том числе и коммерческий успех про- 
екта, зависит от сюжета игры. Любое 
мало-мальски играбельное творение 
заточено под какую-то идеологию, кон- 
кретно взятый мир. Единственное, что 
может быть похожим, — это вступле- 
ние, введение игрока в роль. В этом 
смысле DD не уникальна. Начинается 
все с того, как некий молодой чело- 
век странствует по лесу. По закону 
жанра на него нападает банда так же 
странствующих по лесу орков. Проис- 


DIVINE DIVINITY 


СТРАНА 
И Г o ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


VINE DIVINITY 


Каждый из нас рожден под своей звездой. Маленькие и боль- 
шие, они сплетаются в полотно небосвода. Усеянная миллиарда- 
ми пикселей бесконечность заставляет задуматься о целесооб- 
разности повсеместного использования сглаживания текстур. В 
97 году на небосклон взошла новая суперзвезда. Имя ей было 
Diablo. Мерцающим светом голубых мониторов осветила она не 
одно поколение геймеров. Чуть позже Baldur's Gate вторглась на 
необъятную ночную плоскость. Две звезды связывало необъяс- 
нимое притяжение. В 2002 году произошло столкновение двух 
мегасветил, в результате чего божественное сияние наполнило 

. ночные улицы. На свет появилась Divine Divinity. 


ходит схватка с неутешительным для 
нашего героя финалом. На этом бы 
игра и закончилась, если бы не вме- 
шательство неизвестной волшебницы, 
обратившейся в белую кошку. Некото- 
рое время спустя вы просыпаетесь в 
незнакомой хижине, попутно пытаясь 


^. Магия в DD масштабна и зрелищна настолько же, насколько эффективна. 
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DIVINE DIVINITY 


вспомнить, что же все-таки произош- 
ло. Вот так начинается очередная ис- 
тория борьбы со злом, только на но- 
вый лад. И он действительно новый. 


МОЯ ВТОРАЯ Я 

Собственно сама игра начинается с 
генерации персонажа. Точнее это да- 
же не генерация, а дело выбора. 
Здесь проявляются те самые немно- 
гочисленные минусы баланса action и 
ВРС. Перед вами шесть персонажей: 
поровну мужского и женского пола. 
Стандартный набор а la Diablo из во- 
ина и мага дополнен такой неорди- 
нарной личностью как survivor. По cy- 
ти, это тот же вор, только в новой 
упаковке. На этом самодеятельность 
заканчивается. Развитие персонажа 
происходит по принципу раскидывания 
экспы по четырем основным характе- 
ристикам: strength, agility, intelligence и 
constitution. Далее выбираем одно из 
доступных умений, распределенных по 
четырем категориям: path of the spe- 
cialist (владение оружием), path of the 
ranger (знание природы), path of war- 


> Сперва выберите, на кого хотите 
учиться, затем специализацию по 
выбранному пути. 


 B отличие от того же Icewind Dale Il, не менее «плоская» Divine Divinity 
ухитряется BO всех игровых аспектах побить детище Black Isle Studios. 


tiors lore (воинская сноровка) и path 
of the warrior gods (воинская религия). 
Всего в игре 96 умений, по пять уров- 
ней на каждое. И так уровень за 
уровнем. Кто-то скажет, что такое уп- 
рощение AD&D правил ставит крест 
на настоящей ролевой игре. Это, ко- 
нечно, так, но только не в нашем слу- 
чае. Схематичность развития персона- 
жа в DD гармонично сочетается с иг- 
ровым процессом. Вы только пред- 
ставьте себе, если бы в Diablo был 
режим hide in shadows. 


АСТРАЛЬНАЯ 
СВЯЗЬ УСТАНОВЛЕНА 
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Интерфейс игры по праву вызывает 
восхищение: минимализм, не доведен- 
ный до крайности, и вместе с тем 
удобный и интуитивно понятный. На 
экран выводятся показатели здоровья, 
маны, выносливости и несколько ико- 
нок основного меню. В отличие от 
МОИ, в DD доведен до ума журнал: 
игроку не придется пересматривать 
все диалоги, чтобы понять, какой 
квест выполнен, а какой еще только 
предстоит. В общем, все сделано в 
лучшем виде и по закону жанра. Од- 
ним из немногих нововведений, каса- 
ющихся исключительно организацион- 
ного момента, стало разделение 
inventory на две части: equipment и, 
собственно говоря, cam inventory. Пер- 
вая предназначена для просмотра 
всего снаряжения, одетого на персо- 
нажа. Вторая — для остальных вещей, 
которые вы носите с собой. Честно 
говоря, не вижу никакой целесообраз- 
ности в подобном решении. Видимо у 


Система диалоговых окон не пре- 
терпела изменений еще со времен 
Fallout. 


SSS sa 
НАГРАДЫ 


Divine Divinity - это одна 
из тех игр, которая еще 
до выхода в свет заполу- 
чила широкую извест- 
ность. На ЕСТ$’ 2001 она 
обрела первое место в но- 
минации «лучшая ВРб» — 
с учетом того, что была 
представлена только бета- 
версия игры. 


4 Перед вами главный злодей 
игры - неподражаемый 
Жугдэрдэмидийн Гуррагча. В 
простонародье Sand Demon. 
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РАЗРЕШАЕМ 


При своей весьма и весь- 
ма неплохой графике игра 
абсолютно нетребователь- 
на к железу, что есть 
крайне хорошо в наши 
стремительные дни. Ко 
всему прочему Divine 
Divinity поддерживает 
Glide/Direct3D/DirectDraw в 
разрешениях вплоть до 
1024х768. 


^. Секунды до смерти. Кстати, 
после оной игра не заканчива- 
ется, заканчивается только 
способность двигаться. 


Larian Studios на этот счет совсем 
другое мнение. Наличие кнопки пере- 
хода из боевого режима в мирный 
также поначалу наводило на мысли о 
чрезмерной находчивости разработчи- 
ков. Немного спустя я понял, что это 
вовсе не спроста. Не любят, знаете 
ли, мирные жители, когда к ним под- 
ходят, нервно поигрывая в руках бое- 
вым топором. 


a Перед вами массовое безумие, 
вызванное всего лишь одним закли- 
нанием. 


КАПРИЗНАЯ 

ДИНАМИКА ЖИЗНИ 

Если основой Diablo было беспорядоч- 
ное уничтожение, а в В@ доминирова- 
ла сюжетная линия, то DD — это золо- 
тая середина несочетаемостей. Здесь 
нет сплошного action’a, также как и нет 
заунывных постоянных передвижений с 


| Целью «расспросить 

« одного — фермера». 
si — Проиграв первый час, 
вы начинаете выделять из 
десятка сюжетных линий основ- 

ную. Буквально втягиваетесь в игро- 
вой мир DD. Это не удивительно, ведь 
реализован он на самом высоком 
уровне. Потрясает детализация и ин- 
терактивность всего, что вы видите. 
Предположим, смотрите вы на стол: 
объедки на грязных блюдах, недопитая 
вода в керамических кружках, ножи, 
вилки, ложки — обычная картина утрен- 
него still-life’a. Так вот, теперь пред- 
ставьте, что все это можно использо- 


вать: еду доесть, воду допить, а тарел- 
ки унести с собой. Хотите, деритесь ку- 
хонным ножом, хотите, возьмите в ого- 
роде лопату (в руки и на дачу...!). Пей- 


заж практически полностью интеракти- 
вен, и это здорово, господа. Интерес- 
но реализован сам процесс игры. Раз- 
работчики делают ставку на минималь- 
ное количество загрузок. Поэтому пу- 
тешествовать вам предстоит по огром- 
ным картам (всего их 4), лишь изред- 
ка загружая отдельные подземелья. 
Система боев и магии выполнена в 
классическом стиле: правая клавиша — 


удар, левая — суперудар. Правда, по- 
явилась одна маленькая приятность в 
отношении передвижения. Теперь сов- 
сем не обязательно неистово долбить 
по клавише, двигаясь по пересеченной 
местности небольшими отрезками. Еди- 
ножды нажав на мышь, достаточно пе- 
редвигать ее, задавая тем самым тра- 
екторию движения. Что касается мон- 
стров, то их стало много, аж около ста. 
И самое ужасное, что они стали дей- 
ствительно умными. Умными, конечно, 


Ш ПЛЮСЫ 

Игра проходит с одним большим 
знаком плюс: качественная графи- 
ка, детализированный пейзах, 3a— 
вораживающий сюжет, динамика. 


DIVINE DIVINITY 


в силу своих природных способностей. 
Так что не ждите того, что орки ски- 
нут долой свои кольчуги и устроят вам 
мозговой штурм. 


БОЖЕСТВЕННОЕ 20 
Техническая сторона исполнена, дей- 
ствительно, просто божественно. Даже 
если сравнивать 3D NWN с 2D DD, то 
определенного превосходства выявить 
не получится. Это две совершенно 
разные технологии, по восприятию и 
оценке. Представьте, как будут выгля- 
деть двухмерные рисованные игры от, 
скажем, Konami, если их перевести в 
30. Вот-вот, а вы говорите «полиго- 
ны». Чудовищную работу провели раз- 
работчики из Larian Studios, прорисо- 
вывая 20.000 игровых экранов. А 
сколько было потрачено сил на ани- 
мацию (причем по-настоящему качест- 
венную) персонажей, которых, как вы 
помните, шесть единиц. Эффектно 
воспроизведена смена дня и ночи. 
Звуковое сопровождение и в особенно- 
сти музыка повергли мою ранимую ду- 
шу в глубочайший шок. Честное слово, 
я никогда не слышал ничего подобного. 


Divine Divinity начинается с генерации персона- 
жа. Точнее это даже не генерация, а дело вы- 
бора. Здесь проявляются те самые немного- 
численные минусы баланса action и ВРС. 


ДИВНОЕ 

ДИВО 

Играя еще в первую Diablo, я все- 
гда ощущал нехватку чего-то важ- 
ного, существенного. Забросив 
компакт с красной рогатой рожей 
далеко в ящик и перейдя на ВС, 
это ощущение меня не покинуло. 
Успокоение я нашел в DD. Это 
воистину божественно, к гадалке 
не ходи. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Нет минусов, есть недочеты, стран- 
ности. К примеру, с инвентарем. А 
rogue почему стал survivor’om? Если 
это концепт, то непонятный. 


Потенциальный хит. Также мог бы стать по- 
тенциальным конкурентом NWN, но вышел 
немного позже, да и заточен он исключи- 
тельно под одиночную кампанию. Разби-— 


райте, господа, разбирайте. 
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РАСПОРЯДОК ДНЯ 
Впервые попав в лагерь 
(читай: начав игру), любой 
человек, не знакомый с 
условиями содержания, бу- 
дет удивлен. Режим лагеря 
хоть и очень строгий, но 
весьма полезный для плен- 
ных: здесь вам и трехра- 
зовое питание, и разминка 
с гимнастикой, и свобод- 
ное время, которое можно 
провести за учебой или 
азартными играми, и чест- 
ный семичасовой отбой. 
Полное расписание выгля- 
дит так: утренняя линейка, 
завтрак, упражнения, обед, 
свободное время, ужин, 
вечернее построение, от- 
бой. Лучшее время для 
выполнения заданий - ли- 
бо после вечернего пост- 
роения, либо после утрен- 
него. Потому что линейку 
пропускать нельзя — най- 


дут и накажут. 


СУДЬБА ВОЕННОПЛЕННОГО 


Луи Стоун вовсе не хотел совершать вынужденную посадку на территории 
фашистских оккупантов. Ему всего-то надо было — пострелять в немецкие 
самолеты, выполнить задание, убедиться, что горючего хватает, чтобы до- 
браться до родной авиабазы да очередную звездочку на фюзеляже нацара- 
пать. Ан нет, судьба-злодейка подбросила ему чересчур грамотного пилота 
«Мессершмита», который умудрился снять нашего героя с орбиты и больно 
плюхнуть об землю. Стоун выжил, но потерял все признаки напарника и сво- 
боды: слишком уж заметен был его спуск на парашюте. Патруль сработал 
оперативно, взяв Луи под микитки и отведя его в ближайший концлагерь. 
Так американский летчик стал пленником войны. 


PRISONER OF WAR 


СТРАНА 


ИГР 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


и ПЛАТФОРМА: РС, PlayStation 2, Xbox m= жанр: Stealth—action/adventure ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 1С 
и РАЗРАБОТЧИК: \\V/ide Саппез ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 800, 128 МВ ВАМ, 


ЗО-ускоритель = онлайн: http: 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК 
TORICK@VOXNET.RU 


Tak, Стоун брошен в концентра- 
ционный лагерь, точнее, в мест- 
ное «Чистилище», из которого 
пленных после выяснения лич- 
ности отправляют по местам назначе- 
ния. Надобно заметить, что фрицы 
очень щепетильны: летчиков отправля- 
ют в отдельно взятый лагерь серии 
Stalag Luft (сокращенное от Stammlager 
Luftwaffe), где держат только офицеров 
и рядовых ВВС разных стран. 
Потом Луи проскачет по пяти эпизо- 
дам (по четыре задания в каждом), ко- 
торые включают в себя сортировочный 


лагерь, два посещения Stalag Luft | и 
два посещения замка Colditz. Итого три 
уровня. Правда, перед каждым новым 
посещением «Люфтваффе |» и крепос- 
ти «Колдиц» администрациями этих ла- 
герей объявляется полный редизайн, 
вследствие чего казавшийся ранее 
знакомым уровень наполовину преоб- 
ражается до неузнаваемого состояния. 
Но самое главное в игре — это про- 
грессирование сюжета от банального 
«хочу Домой» ДО «я убью тебя, гене- 
рал Стал!» и «надо разбомбить эту 
чертову межконтинентальную ракету». 
Все выдержано в едином ненавязчи- 
вом стиле, что выражается в роликах 
на движке. Причем сюжетные поворо- 


a Завтрак в распределительном лагере, Никаких офицерских столовых и на- 
рядов по кухне: за одним столом сидят капитаны, капралы и рядовые. 


www.codemasters.com/pow/front.htm m индекс HA саЙТЕ: COF 12309 


= 


orn 


ты очень, ОЧЕНЬ круты. Но это будет 
потом. А пока наш бравый капитан, 
которого все зовут не иначе, как 
«Американец», сидит в сортировочном 
лагере, объясню, что здесь на самом 
деле происходит. 


СКРЫТЫЕ ПЕРЕМЕЩЕНИЯ 

Первая мысль, приходящая на ум по- 
сле первого часа игры в Prisoner of 
War, звучит так: «Гаррет и Солид 
Снейк провалились во времени навст- 
речу друг другу, встретились во Вто- 
рой Мировой, срослись воедино и по- 
шли отравлять жизнь фрицам». Эле- 
ментов Stealth action в игре — просто 
море. Больше половины всего, что 
предназначено в игре для функцио- 
нального использования, идет на про- 
корм скрытых перемещений. Видите 
грузовик? На нем нельзя уехать, под 
ним можно спрятаться и подождать, 
пока пройдет охранник. Стенка вдоль 
забора, заметили? Через нее можно 
либо перепрыгнуть, либо прислонить- 
ся, чтобы не заметили все те же ох- 
ранники. Даже простые и никому не 
мешающие ящики предназначены для 
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PRISONER OF WAR 


 Houb. Лагерь. Флагшток. Бараки. 


того, чтобы засесть за ними и понаблю- 
дать суровых немецких парней, совер- 
шающих вечерне-патрульный моцион. 
Движения и взаимодействие с окружа- 
ющей средой соответствуют настрою: 
присесть, пройти на цыпочках, заны- 
каться в будку охранника, упасть под 
кровать, отвлечь внимание всеми до- 
ступными способами и так далее. 

А уж предметы! Вот, к примеру, крем 
для обуви. Фу, скажете вы, какая неги- 
гиеничная вещь. К черту гигиену, нам 
важно, чтобы нас не заметили. Встаем 
перед ближайшим зеркальцем и мажем 
все светящиеся поверхности тела ко- 
ричневым, как фамилия Браун, кремом. 


< Вотони, секретные документы Тре- 
тьего Рейха! Где-то тут должна быть 
инструкция по эксплуатации межкон- 
тинентальной баллистической ракеты... 


нут по вопросам укрывательства от 
внимательных фрицев, научат пере- 
лезать через сетку, объяснят на 
пальцах местную экономическую сис- 
тему, отучат пропускать линейки - в 
общем, полный туториал. Рекоменду- 
ется прислушиваться ко всему, что 
говорят соратники по несчастью и 
делать то, что они предлагают, а не 
то, о чем вы подумали. 

Большинство заданий потребует тща- 
тельной разведки перед проведением 


у Наш незаменимый герой. Он доста- 
точно смел, чтобы пробраться за сек- 
ретными планами в комнату комен- 
данта, даже когда там сам комендант 
и охранник. 


каких-то действий. Зачастую перед 
проникновением в какое-то здание 
нужно еще выяснить, где это самое 
здание находится. Конечно, можно 
воспользоваться платной подсказкой, 
но это как-то не по-партизански. Наш 
выбор: предварительный осмотр мест- 


Но самое главное в игре — это прогрессирова- 
ние сюжета от банального «хочу домой» до «я 
убью тебя, генерал Cran!» и «надо разбомбить 
эту чертову межконтинентальную ракету». 


Но самый прикол игры — камни. Обыч- 
ные дорожные камни синего цвета. Ес- 
ли таким запульнуть в какого-нибудь 
Ганса, а потом резво спрятаться за 
ближайший угол, можно понаблюдать, 
как фриц бегает по всему лагерю в по- 
исках того, кто кинул в него камень. А 
можно и самому в это время пробе- 
жать там, где раньше могли заметить. 
Вот такими действиями исподтишка и 
проходится вся игра. 


ПУТЬ ДОМОЙ 
Фактически, первый уровень — это 
обучающая площадка. Тут вас подтя- 
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ности, планирование стратегии — и 
вперед, навстречу галочке напротив 
слова Objective. 

Каждый концлагерь в обязательном 
порядке оснащен: кварталом прожива- 
ния военнопленных, столовой, админи- 
стративным зданием, а также всякими 
сопутствующими зданиями типа 
«транспортный дворик» ИЛИ «склад 


у Пока наш товарищ по несчастью, 

бывший второй пилот, притворяется 

эпилептиком, мы тренируемся пере- 
лезать через сетку и пробираться во 
вражеские здания. 


будет проводиться оощероссиискии 
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PRISONER OF WAR 


ИСТОРИЧЕСКИЕ 
РЕАЛИИ 


Лагеря серии Stammlager 
Luftwaffe существовали на 
самом деле. Большинство 
Stalag Luft находились в 
Германии, но были и «фи- 
лиалы» в Польше, Литве и 
России. В этих концлаге- 
рях держали только служа- 
щих ВВС Америки и евро- 
пейских стран. Каждого 
подбитого пилота фашисты 
встречали словами на ло- 
маном английском: «Ваша 
война окончена» и отводи- 
ли в ближайший распреде- 
литель, откуда летчик по- 
падал в Stammlager 
Luftwaffe. Женевской Кон- 
венцией была разрешена 
организация побега, чем 
занимался специальный 
комитет в каждом концла- 
гере. Попав в места за- 
ключения, пилот должен 
был немедленно скоорди- 
нироваться с местным ко- 
митетом по организации 
побега, после чего был 
обязан выполнять все не- 
обходимое для того, чтобы 


покинуть эти негостепри- 
имные места. 


=. Замок «Колдицу. Двор Bo- 
еннопленных. На другой сто- 
роне, которую не видно, нахо- 
дится «квартал» самих нацис- 
TOB. 


Материалы предоставленные 
прессе, удивляют, Как впрочем, 
и сама обложка. Только 
ленивый не высмеял жеманных 
нацистов и смазливого героя. 


=. Мини-телескоп помогает вычис- 
лить бреши в обороне противника. 
На какой башне охранник есть, у ка- 
кой стенки есть дыра в колючей 
проволоке. И тому подобное. 


всякой всячины». Почти все они тре- 
буют обязательного посещения, по- 
этому, ползая по мокрой земле с це- 
лью обнаружить почтовое отделение, 
частенько записываешь себе в опе- 
ративную память серого вещества, 
где какая инфраструктура располо- 
жена. Чтобы потом не мучить себя 
необходимыми разведывательными 
выползками за ограду. 


СВОИ СРЕДИ ЧУЖИХ 

Понятное дело, что если концлагерь, 
то это куча разнородных неиг- 
рабельных товарищей. Кто-то из них 
дает информацию, кто-то делится 
собственным опытом выполнения за- 
дания, кто-то, собственно, дает эти 
задания, кто-то за плату объясняет 
на пальцах, как проходить их, кто-то 
просто предлагает поиграть на валю- 
ту, кто-то продает полезные инстру- 
менты. Практически каждый узник 


реходящий орден «самый космополи- 
тичный». Хоть в замке «Колдиц», хоть 
в лагере для военнопленных летчиков 
— везде вы найдете французов, англи- 
чан, поляков, итальянцев, датчан и 
многих других представителей запад- 
ной Европы. Национальность зачастую 
влияет на характер персонажей. На- 
пример, почти все итальянцы — азарт- 
ные игроки, а англичане занимают 
ключевые командные посты в военно- 
пленной иерархии. 


ТРУДНОЕ ДЕТСТВО 
Приставочное прошлое сильно повли- 
ano Ha Prisoner of War. Сохраняться 
можно только в строго отведенном 
месте, причем, сохранившись, вы по- 
теряете некоторое количество игро- 
вого времени — вплоть до суток. Из 
дополнительных неудобств чертиком 
из коробочки выпрыгивает отсутст- 
вие нормального mouse sensivity (то 
есть скорости перемещения мыши). 
Максимально установленный уровень 
в настройках почему-то никого не 
спасает. Ну, сами посудите: можно 
ли играть в Stealth-action, если на по- 
ворот в нужную сторону, дабы от- 
крыть чертову дверь ты тратишь 


ИСТОРИЧЕСКИЕ РЕАЛИИ 2 


Замок «Колдиц» считался одним из самых некомфортабельных 
мест заключения военнопленных. Строгая охрана, крепкая и хи- 
трая защита от побегов, затыкание практически всех возмож- 
ных лазеек. Но это не останавливало смелых офицеров от по- 
пыток сбежать оттуда. В частности, был план улететь из замка 
на самодельном планере, который создавался в одном из сек- 
ретных помещений «Колдица». Правда, союзники успели захва- 
тить лагерь до попытки побега, так что он не состоялся. Но 
когда через пятьдесят лет энтузиасты попробовали создать пла- 
нер по чертежам пленников, выяснилось, что он действительно 
мог летать и побег был совершенно реален! 


местных освенцимов способен по- 
мочь герою в силу своих возможно- 
стей. При этом приходится учитывать 
прошлое каждого собрата по лагерю: 
если человек любил футбол, было бы 
полезным проявить инициативу и 
найти футбольный мячик. Если про 
рядового говорят, что он был храбр 
аки лейтенант, проползая под колю- 
чей проволокой, неплохо было бы 
обговорить с ним аспекты этого хи- 
трого занятия. Разговаривайте по- 
больше — это обеспечивает успех и 
простоту выполнения миссий. 

Любому концентрационному заведе- 
нию в игре можно смело отдавать пе- 


Ш ПЛЮСЫ 

Про военнопленных. Такого на моей 
долгоиграющей геймерской памяти 
еще не было. Потом, это stealth 
action, которых на РС не так много. 


больше времени, чем нужно охран- 
нику, чтобы вас обнаружить? 

А вот модели — модели радуют. Они 
все такие изящные, так плавно двига- 
ются, с такими мордочками к тому 
же. И ведь если фрицы все на одно 
лицо, то соседей по бараку #1 не спу- 
таешь с обитателями барака #2! У 
каждого свое лицо, своя форма (да- 
же в плену офицеры остаются офице- 
рами со всеми вытекающими звез- 
дочками), у каждого своя манера ре- 
чи. Завидев издали вязаную шапочку, 
сразу опознаешь Тони, ведущего игры 
«Попади в банки камнем» в лагере 
Stalag Luft |. Обратив свой взор на 
синий китель с фуражкой и скрываю- 
щееся под ней лицо с усиками и ще- 
тиной, незамедлительно узнаешь 
польского майора, который так любит 
продавать сведения о лагере за впол- 
не приземленную цену. Никогда не 
спутаешь торговца ломиками и каму- 
фляжем с командиром местного «Ко- 
митета по организации побега». Все 
персонажи оригинальны и обработаны 
с нескрываемой любовью. И, хотя по- 
сле той же Mafia уже не удивляешь- 
ся разнообразию лиц, все равно ощу- 
щение радости за проделанную ху- 


BOT они, грузовички. Сесть бы в 
них да умотать в сторону родной 
Америки. Ан нет, их только в качест- 
ве укрытия пользовать можно. 


дожниками работу заставляет сердце 
радостно забиться в груди. 

Пожалуй, так можно сказать не толь- 
ко о художниках, но и обо всей про- 
деланной работе. Она действительно 
качественно выполнена, если не счи- 
тать позорных обходов исторических 
реалий ради маркировки Тееп. В об- 
щем, разработчики постарались на 
славу. За что Слава выражает им 
благодарность в виде личного поощре- 
ния и 8.0 пунктов рейтинга. ш 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Звуки-глюки, торрррррмозная ско- 
рость ползанья мыши, тупые враги, 
ощущение натянутости сюжета. Ан- 
глоговорящие немцы - это да. 


Удивительно неправдоподобная игра, в ко- 
торой 1 (один!) человек 5 (ПЯТЬ!) раз смы- 
вается из различных лагерей, фашисты ни- 
кого не бьют по морде, а ради заветной бу- 
ковки «Т» отменили кровь, смерть и секс. 
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CYMEP-INTRO 

Первым шоком при зна- 
комстве с Dead to Rights 
стал вступительный ролик. 
Вам понравилась перест- 
релка в «Матрице», когда 
Тринити с Нео отправи- 
лись спасать Морфеуса? 
Здесь intro производит 

а. примерно такое же силь- 
ное впечатление. Просто 
гениальная режиссура, 

угарный экшн и немереное 
количество адреналина, по- 
лучаемое при просмотре, 
заставляют смотреть этот 

ролик чуть ли не при каж- 

дом запуске игры. 
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ейчас, когда в Max Payne не 
играл только ленивый, все 
поняли, что кинематографич- 
ность в играх — это очень 
круто, хотя и не только в ней сча- 
стье. Если у нас в руках попкорн, 
главное, чтобы на экране все было 
красиво. А если джойпад — важнее 
всего, чтобы шинковать врагов бы- 
ло весело. И Матсо это понимает! 


Знакомьтесь, Jack Slate. Рядовой 
полицейский, отца которого убили. 
Джек решает разобраться с винов- 
ными так, как подобает крутым 
парням, но кто-то вышибает подо- 
зреваемому мозги раньше него. А 
Слейт подоспел на место преступ- 
ления как раз вовремя, чтобы быть 
обвиненным в убийстве и оказать- 
ся в тюрьме. Герой жаждет мести 
и кому-то лучше приготовиться 
звать мамочку. Джек вышел на 
тропу войны. 

В Dead to Rights есть система ав- 
тонаведения. Думаете, игра стала 
от этого проще? Ха! Каждый эпизод 
Dead to Rights вам придется пере- 


Китайский квартал — один из са- 
мых красивых уровней в игре. А какие 
Туг девочки! А какие у них стволы'.. 


проходить раз по пять-десять. Вас 
убивают, убивают и снова убивают. 
Просто врагов многие сотни, и все 
они, представьте себе, стреляют. 
Но, ребята, это того стоит! Ведь 
Джек — наикрутейший мужик. Кон- 
чились патроны? Бросаете пистоле- 
ты в стороны, достаете шотган. Тол- 
па врагов прет напролом? Хватае- 
те ближайшего к вам стрелка и, ис- 
пользуя его как живой щит, сноси- 
те головы остальным. А затем эле- 
гантно лишаете жизни его самого. 
Каждая перестрелка настолько ди- 
намична и непредсказуема, что пе- 
реживать ее снова и снова - 
сплошное удовольствие. Кроме того, 
высокий уровень сложности — един- 


www.deadtorights.com m MHAEKC HA САЙТЕ: COF9848 


Если вы хоть краем глаза 
следили за судьбой Dead 
to Rights, то, наверное, 
уже привыкли к тому, на- 
сколько часто эту игру 
сравнивают с Мах Раупе. 
Сравнения действительно 
не избежать. Однако сто- 
ит сыграть в Dead to 
Rights, чтобы понять, что 
не все то Мах Раупе, где 
есть slow motion. Более 
того. Суть игры может 
быть далеко не только в 
slo—mo. 


ственное, что не даст вам закон- 
чить игру за два дня. Чистое вре- 
мя прохождения Dead to Rights — 
около 10 часов. Но с учетом слож- 
ности можете смело умножать эту 
цифру на два. 


В бою вся жизнь Слейта и весь смысл 
Dead to Rights. Кинематографичность 
присутствует (кое-где), но все здесь 
живет и дышит action’om. Тот же ре- 
жим slow motion применяется лишь по 
мере необходимости, а не абы где. 
Во-первых, потому что необходимый 
для этого адреналин у героя накапли- 
вается не так уж быстро, а во-вторых, 
потому что далеко не всегда вам нуж- 
но замедлять время и совершать эф- 
фектные прыжки. Джек может резко 
выглянуть из-за угла, расстрелять па- 
рочку неугомонных бандюков и снова 
спрятаться, прижавшись к стене. При 
необходимости в бой можно пустить 
пса Shadow, способного убить кого 
угодно и вернуться с оружием, взятым 
с трупа. Наконец, при полном отсутст- 
вии патронов Джек по-киношному эф- 
фектно и невозмутимо подходит к бли- 
жайшей вражине и... отбирает пушку. 
Именно за то, как Джек это делает, 
игра войдет в историю, как один из 
самых жестоких action. Сломанные ру- 


ки, свернутые шеи, разбрызганные по 
стенам мозги и лужи крови — вот что 
вы видите, когда у «рядового» копа 
кончаются патроны. 

Однако не все так безмятежно-крова- 
во в перестрелках. Проблемы зачас- 
тую возникают из-за камеры. Когда 
вы в помещении, где изо всех дыр ле- 
зут враги и в вас летит свинец, она 
довольно плохо справляется со свои- 
ми обязанностями. Камера привязана 


Вынырнуть из-за угла, пустить 
очередь и снова спрятаться — бе- 
зотказная (почти всегда) тактика. 


к прицелу, то есть куда Джек наставил 
пушку, туда повернулась и камера (хо- 
тя также ее можно вращать и вруч- 
ную). Но когда живого мяса слишком 
много, зачастую приходится стрелять 
наугад, так как нормального обзора 
происходящего вам не предоставляют. 


В отдельных эпизодах вам придет- 
ся путешествовать налегке: в одной 
лишь маечке (и джинсах) и совсем- 
совсем без стволов. Зато с кулака- 
ми. Тюремный уровень, например, 
весь (почти) проходит под девизом: 
«Найти консенсус, а потом ногами 
их, ногами!» Dead to Rights - это, 
конечно, не Soul Calibur, у Джека 
наберется всего-то полтора десятка 
движений, которые к тому же дуб- 
лируются и у всех остальных пер- 
сонажей. Но в качестве ненавязчи- 
вого дополнения ко всем прочим 


прелестям элементы файтинга 
очень даже катят. 
Отдохнуть от стрельбы можно за 


весьма остроумными и оригиналь- 
ными мини-играми (обязательными 
к выполнению). Во второй же главе 
вам придется попробовать себя в 
качестве... стриптизерши! Потом бу- 
дете поднимать тяжести, боксиро- 
вать, задерживать дыхание во вре- 
мя пыток в воде, обезвреживать 
бомбы и так далее. Мой любимый 
эпизод — где Джек с вертолета рас- 
стреливает ни в чем не повинных 
бандитов. Кстати, функции Shadow 
не ограничиваются одним лишь 


смертоубийством. В его шкуре вам 
тоже придется и побегать, и пораз- 
нюхать, что да как. 


Всем желающим взглянуть на Dead 
to Rights нужно приготовиться к то- 
му, что по части графики это дале- 
ко не Мах Раупе. То ли сказался 
планирующийся перевод игры на 
PlayStation 2, то ли просто кто-то в 


Матсо поленился, но никаких осо- 
бых красот в Dead to Rights нет. 
Дырки от пуль, четкие тени, непло- 
хое освещение и эффекты отраже- 
ния — есть и даже ласкают глаз. А 
вот модели персонажей порой про- 


Невероятно динамичные перест- 
релки, океаны крови, прекрасный 
набор выкрутасов супергероя плюс 
куча разнообразных мини-игр. 


Отпущенный на свободу «живой 
щит? тут же получает пулю в голову. 
Зачем нам лишние враги? 


сто пугают. Да и текстуры тоже, 
прямо скажем, не поражают вообра- 
жение. Однако могу сказать точно, 
что в действии игра все равно вы- 
глядит гораздо лучше, чем на скрин- 
шотах. 


В заключение могу сказать лишь 
одно: Dead to Rights — просто по- 
трясающий консольный action. Если 
пушки, кровь и адреналин для вас 
хоть что-то значат в этом мире, 
спешите видеть. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Весьма средняя для ХБох графика. 
Осложняют жизнь проблемы с ка- 

мерой . Наконец, при желании про- 
ходится игра за неделю. Маловато! 


МАЛО НЕ 
ПОКАЖЕТСЯ 


Одной из главных особен- 
ностей игры, которую 
Матсо переняла из Мах 
Раупе и, по традиции, се- 
рьезно усовершенствова- 
ла, являются прямо-таки 
постановочные разборки 
с врагами, выполненные 
в лучших традициях Гол- 
ливуда. Жаль только кро- 
ви мало. 


ЖИЗНЬ ПО ЧАСАМ 


Что такое Animal Crossing? Поверьте, ответить на 
этот вопрос куда сложнее, нежели в деталях объяс-— 
нить виртуальному тупице по имени Нео сущность 
мироздания. Что касается последнего нинтендов- 
ского шедевра, то нельзя с уверенностью сказать, 
что перед нами игра. А уж точно определить жанровую 
принадлежность вообще практически невозможно. 


ВЫБОР РЕДАК! 


и ПЛАТФОРМА: GameCube м жАНР: Simulation = ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo м РАЗРАБОТЧИК: Nintendo 


и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 = онлайн: http: 


ЛОКАЛИЗАЦИЯ 
Англоязычная локализация 
Animal Crossing (в япон- 
ском оригинале — Animal 
Forest+) проделала чрез- 
вычайно долгий путь. На- 
чнем с того, что из-за 
чрезмерной оригинальнос- 
ти первоначальная версия, 
созданная на №4, вообще 
не была выпущена на За- 
паде. После премьеры 
GC Nintendo, чувствуя, 
что потенциал игры еще 
далеко не исчерпан, ре- 
шила создать новую вер- 
сию с расширенными воз- 
можностями. В Японии 
она была выпущена со 
знаком «плюс» в декабре 
прошлого года и разо- 
шлась тиражом в 600 ты- 
сяч экземпляров. Локали- 
зация, которая заняла бо- 
лее полугода, включала в 
себя не только перевод, 
но и серьезные измене- 
ния в самом течении иг- 


ры - в американском 
Animal Crossing совершен- 
но другой календарь, дру- 
гие праздники, другой на- 

бор предметов. 


Wwww.animal-crossing.com ш ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF12167 


СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 
AMIR@GAMELAND.RU 


ак что же это за фрукт такой, 
Animal Crossing (АС)? Симуля- 
тор жизни? Бесспорно. Дальше 
немножечко труднее. Вы начи- 
наете свое знакомство с игрой в ва- 
гоне поезда, в котором ваш герой от- 
правляется на новое место жительст- 
ва. Из беседы с большой синей пуче- 
глазой прямоходящей кошкой вы узна- 
ете, что подходящий городок имеется 
как раз поблизости. Держатель мест- 
ной лавки и по совместительству 
крупный домовладелец по имени Тот 


Nook предлагает вам крошечный до- 


мик, разумеется, за сумасшедшую 
сумму денег. Местность весьма сим- 
патична — негустой лес с массой 
фруктовых деревьев, аккуратные до- 
мики местных жителей, речка, озеро... 
Но не так все просто. Купленный до- 
мик вам явно не по карману и за не- 
го придется расплачиваться. Кроме 
того, достойно жить, не имея ни кро- 
вати, ни стула, ни шкафа, согласитесь, 
достаточно сложно. Ко всему прочему 
выясняется, что все жители городка 
просто сдвинулись на почве дизайна и 
декораторства. На этом мой рассказ 


о том, что вы непременно увидите в 
игре, в общем-то, завершен. Посколь- 
ку то, что произойдет далее, зависит 
только от вас и от вашей фантазии. 
АС, будучи, пожалуй, самой интерак- 
тивной игрой современности, предо- 
ставляет вам редкую возможность — 
не играть в созданном разработчика- 
ми мире, а просто жить в нем. 


НОВАЯ ЖИЗНЬ 

Вы можете работать, развлекаться, гу- 
лять, ловить рыбу и собирать фрукты, 
общаться с местными жителями и вы- 
полнять (или не выполнять) их прось- 
бы и поручения, заниматься поиском 


Интерактивность и неторопливый 
темп повествования открывают ги- 
гантские возможности для игрока с 
фантазией. Жизнь в миниатюре. 


сокровищ, охотиться на жуков и при- 
видений, рубить и выращивать дере- 
вья, со вкусом или без оного обстав- 
лять собственное жилище, играть в 
компьютерные игры (см. врезку), зани- 
маться археологией и помогать мест- 
ному музею, сочинять музыку, писать 
друзьям письма и читать их ответы, 
дарить и получать подарки, помогать 
или мешать работе полиции, навещать 
другие городки, в которых живут ваши 
приятели, и заниматься еще тысячей 
разнообразных дел. Многие из заня- 
тий, доступных в АС, в обычной жиз- 
ни не показались бы нам такими ве- 
селыми, однако вся прелесть заключа- 
ется в том, что вы совершенно не 
обязаны делать то, чего вам не хочет- 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Слабенькие графические решения, 
детсадовская модель построения 
Вселенной. Где преступность, секс, 
наркотики, реки крови :)? 


хочется. Вместо этого можно пойти и 
занять время чем-то более интерес- 
ным. Кстати, о времени. 

АС является игрой, действие которой 
ведется в реальном времени. На 
старте вас просят ввести точное вре- 
мя суток (это скорректирует данные 
внутренних часов вашего GC) и после 
этого каждая минута игрового време- 
ни будет всегда равняться минуте 
времени реального. Включив АС в 
шесть утра, вы сможете понаблюдать 
восход солнца. Магазин и почта будут 
работать с утра и до вечера, закры- 
ваясь на ночь. К Рождеству непре- 


Местный дряхлый магазинчик со 
временем может превратиться в 
большущий супермаркет. Это если 
вы будете делать много покупок. 


менно выпадет снег и здания будут 
украшены праздничными гирляндами. 
На различные дни у жителей города 
назначены всевозможные мероприя- 
ТИЯ — ОТ «всесоюзных» соревнований 
по ловле рыбы до музыкальных вече- 
ров на вокзале или коллективного 
просмотра отражения луны в воде 
озера в полнолуние. Следить за собы- 
тиями можно по календарю, который 
предусмотрительно оставлен в вашем 
домике на тумбочке. Не требуя от иг- 
рока массы внимания единовременно 
(достаточно проводить в игре по часу 
в день или даже меньше), АС посто- 
янно находит интересные поводы, 
чтобы вернуться. Разработчиками за- 
думана такая масса всевозможных 
событий, что их поток не иссякнет и 
после года напряженной игры. По за- 
верениям Nintendo, создатели АС за- 
планировали событийную линию аж 
на тридцать лет вперед, хотя, конеч- 
но, мало кому удастся это проверить. 


СПЕЦИАЛЬНО ДЛЯ МЕНЯ 


Каждая копия игры абсолютно уникаль- 
на. «Как это так?» — спросите вы. 
Ведь все произведенные диски должны 
быть одинаковыми. В этом-то как раз 
и вся суть. В каждую коробку также 
вложена карточка памяти, на которой, 
помимо ваших будущих сохраненных 
игр, имеется специальный файл, в ко- 
тором находятся случайно сгенериро- 
ванные данные вашего собственного 
городка. (Кстати, АС занимает на этой 
карточке все свободное пространство, 
так что ни для каких других игр ее ис- 
пользовать не получится, разве что ес- 
ли стереть собственную игру). В ре- 


зультате вы получите уникальную, пол- 
ностью отличную ото всех других кар- 
ту, собственных соседей и собственный 
набор предметов и секретов игры. Так- 
же случайно задается основной вид 
фруктов, произрастающих в ваших ши- 
ротах. У меня, например, это были 
вишни. Кроме того, на каждой карточ- 
ке содержится специальный бонус — 
одна из игр для NES, прикрепленная к 
письму oT Nintendo, которое вы полу- 
чите в первый же день своего пребы- 
вания в городке. Поскольку все игроки 
получают уникальные предметы, совер- 
шенно логично было бы дать им воз- 
можность меняться. И такая возмож- 
ность в АС, разумеется, есть. С людь- 
ми, живущими в вашей деревеньке, 


Фрукты на деревьях растут даже зи- 
мой. Иначе это время года было бы 
слишком грустным, 


это совсем просто. Для тех же, кто иг- 
рает в собственную копию игры у се- 
бя дома, предусмотрена система паро- 
лей и возможность путешествий. Вы 
можете сохранить своего героя на от- 
дельную карту памяти и отнести его в 
город к приятелю. А можете просто по- 
слать ему посылку из самой игры - в 
результате предмет у вас исчезнет, а 
взамен появится специальный код, 
введя который, ваш друг сможет полу- 
чить искомую вещицу. 

Возможности, предоставляемые АС, 
поистине безграничны. Однако для 
того, чтобы получать от игры истин- 
ное удовольствие, нужно самому об- 
ладать достаточной фантазией и же- 
ланием бесконечно экспериментиро- 
вать. Кроме того, следует непремен- 
но пригласить к себе в городок дру- 
зей — вместе жить (простите, играть) 
в АС гораздо веселее. Разумеется, 
это игра не для всех. Но зато те, ко- 
му она понравится, просто не смогут 
от нее оторваться. До встречи в 
Animal Crossing! 


ИГРЫ В ANIMAL 
CROSSING 


Помимо многочисленных 
мини-игр, в Animal 
Crossing имеется еще одна 
впечатляющая возмож- 
ность. Купите в магазине 
игровую приставку NES и 
пару картриджей для нее — 
и вы сможете поиграть в 
классические игры середи- 
ны восьмидесятых, не вы- 
ходя из своего виртуально- 
го домика. Как следует по- 
копавшись в игре, вы смо- 
жете отыскать такие рари- 
тетные классические вещи, 
как Donkey Kong, 
Excitebike, Pinball, Clu Clu 
Land, Balloon Fight. A где- 
то совсем глубоко спрята- 
ны и бессмертные шедев- 
ры Super Mario Bros и 
Legend of Zelda. 


В = оон 


PRO ET CONTRA 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: 3D-action 
и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: ЭС! ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Бука ш РАЗРАБОТЧИК: Pivotal Games ш КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: Не OObABNCHO ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 

РИ 450, 128 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель (32МВ) в онлайн: 
http:/ /www.sci.co.uk/games/ basic.asp?version_id=32 

и ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF12589 


Что выйдет, если взять Operation Flashpoint, 
заменить европейские горы и долины на 
Персидский залив, русских — на иракцев, ту- 
маны — на пылевые вихри, эпоху холодной 
войны — на ЭО-е годы, автоматы - на... Впро- 
чем, автоматы остаются — должны же быть 
хоть какие-то непреходящие ценности. Так 
что же получится? Правильно: Desert Storm. 


КАК ЭТО БЫЛО НА 


САМОМ ДЕЛЕ 

19 июля 1990г. - 500 ты- 
сячная иракская армия 
вторглась на территорию 
Кувейта, спровоцировав 
тем самым Ближневосточ- 
ный кризис. Следующей 
жертвой должна была 
стать Саудовская Аравия — 
крупнейший поставщик 
нефти на мировой рынок... 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
ALEX-GLAGOLEV@RAMBLER.RU 


о времена далекого и мрач- 
ного Средневековья бытова- 
ло поветрие сочинять трак- 
таты в модном тогда жанре 

pro et contra («за и против», лат.). 

Авторы той поры не без оснований 

полагали, что, описав все возмож- 

ные положительные и отрицатель- 
ные стороны явления, они смогут 
дать абсолютно объективную карти- 
ну происходящего. Мы, дети про- 
свещенного двадцать первого века, 
не можем огульно отметать опыт 
предшествующих поколений, а по- 


А ведь на реальной войне силы 
ООН превосходили иракскую армию 
в разы! Даже и не скажешь... 


СТРАНА 


ИГР 


Больше всего на войне страдают 
мирные жители: козы не доены, ара- 
хис не сжат... 


сему я решил опробовать этот ста- 
рый метод противопоставления ар- 
гументов и фактов на новом мате- 
риале, и как результат этой пробы 


предлагаю читателям несколько 
рассуждений. 

РАССУЖДЕНИЕ 

ПЕРВОЕ: ГРАФИКА 

РВО. Потрясающе. Нет, серьезно: 


просто потрясающе. Как разработчи- 
кам удалось сотворить такие пейза- 
жи — разнообразные и нисколько не 
надоедающие — в пустынных услови- 
ях, когда, казалось бы, все разнооб- 
разие должно сводиться к наличию 
или отсутствию одного-двух саксау- 
лов на квадратный километр, разум- 
ному объяснению не поддается. Ди- 
зайнерское ремесло почти дотяну- 
лось до статуса искусства. Про зака- 
ты-рассветы на фоне пылающих гру- 
зовиков и покосившихся заборов, 
протянувшихся вдоль чахлых доми- 
ков, попадающихся здесь еще реже 
саксаулов, и вовсе не говорю — луч- 
ше, чем в природе. Солнечные бли- 
ки являются не просто обязательной 
добавкой, без которой сейчас не об- 


\ 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Вот они, родные пенаты. Казарма 
для солдата — дом родной. 


ходится ни одна трехмерная игра; 
они ослепляют настолько, что по- 
пасть в противника, находящегося на 
солнечной стороне можно разве что 
случайно. 

СОМТВА. Иногда закрадывается со- 
мнение, а не созданы ли все эти 
блики-вихри-туманы, так настойчиво 
затрудняющие обзор игроку, в том 
числе и для того, чтобы отдохнуть 
на прорисовке и детализации? 
Впрочем, сомнение закрадывается 
— и тут же исчезает: как ни крути, 
а погодно-климатические условия 
таковы, что ничего другого ждать и 


не приходится. Географическое мес- 
то для воссоздания на нем игровой 
ситуации разработчиками выбрано 
весьма грамотно. Хотя опять-таки 
возникает сомнение, а не для того 
ли, чтобы за слепящим солнцем 
скрыть собственное художественное 
бессилие? Однако справедливости 
ради скажу, что и это подозрение 
рассеивается вместе с пылью, когда 
взору открываются чудесные живо- 
писные ландшафты. 


РАССУЖДЕНИЕ 

ВТОРОЕ: ЗВУК 

РВО. С технической точки зрения 
претензий никаких. Мало того, я, на- 
пример, впервые на РС встретил пол- 
ноценную многоязыковую поддержку, 
реализованную именно в звуке. Вме- 
сто обычных в подобных случаях ино- 
язычных титров, сопровождающих ан- 
глийскую речь, слух ласкают дублиро- 
ванные профессиональными актерами 
диалоги. Так что если вы знаете, ска- 
жем, немецкий язык лучше англий- 
ского, то смело выбирайте его при 
установке: никаких надоедливых суб- 
титров вам не попадется. 

СОМТВА. Смело выбрал немецкий 


Поддержка с воздуха: нам Лин- 
кольн дал стальные руки-крылья, а 
вместо сердца — каменный топор. 


язык при установке. Не знаю, кому 
как, а на мой вкус, актеры явно пе- 
рестарались: если закрыть глаза, то 
американский миротворческий кон- 
тингент очень напоминает зондер- 
команду СС (если открыть — тоже). 


РАССУЖДЕНИЕ ТРЕТЬЕ: 
МЕНЮ И НАСТРОИКИ 

PRO. К сожалению, сказать нечего. 
СОМТВА. К сожалению, сказать 
есть что. Настройки видеорежимов 
и всяческих прочих графических 


Сумасшедшая игровая динамика, 
заставляющая вспомнить «Серьез- 
ного Сэма», вкупе с великолепной 
графикой, проходят «на ура». 


радостей можно менять только до 
начала игры. Кроме того, и менять- 
то особенного нечего: несколько 
ВИДОВ разрешений экрана, качество 


текстур (высокое/низкое), да еще 
пару-тройку мелких опций, также 
регулируемых ЛИШЬ КНОПКОЙ 


ВКЛ/ВЫКЛ, а не ползунками. Так 
что если кто-то привык к сложным 
и тонким настройкам, какие присут- 
ствуют, например, в «Серьезном 
Come», то он будет сильно разоча- 
рован. Войдя в игру, можно регули- 
ровать лишь громкость звуковых 
эффектов и музыки, а также ме- 
нять клавиши управления. 


РАССУЖДЕНИЕ . 

ЧЕТВЕРТОЕ: ГЕЙМПЛЕЙ 

РВО. Игра чрезвычайно динамична 
и способна привлечь даже того, кто 
не шибко увлекается забавами по- 
добного рода. Достигается это при- 
внесением элементов, более подоба- 
ющих shooter’am чисто аркадного ха- 
рактера. Именно оттуда пришла, на- 
пример, возможность собирать ап- 
течки, появились нарочито усложнен- 
ные ландшафты, а также совершенно 
непотребные количества противников 


Будьте осторожны! Отдача у этого 
миномета та еще. И слона на скаку 
остановит. 


на горемычную душу главного героя, 
и без того измученного нарзаном. 

СОМТВА. При всей своей динамично- 
сти, даже если хотите, разухабистости 
игра никак не тянет на полноценный 
sim war. Конечно, кто-то может возра- 
зить, что она на это и по замыслу не 
претендовала, но стоило ли в таком 
случае недвусмысленно связывать иг- 
ру с определенным историческим со- 
бытием? К тому же играть вы сможе- 
те только за америкосов или за анг- 
личан. Мысль о том, что кому-то захо- 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Не хватает нормального меню с 
графическими настройками, да и 
систему сохранения в игре можно 
было продумать получше. 


чется помочь иракцам защитить свои 
интересы (что, кстати сказать, гораздо 
сложнее, учитывая, что межнациональ- 
ные силы имели подавляющее преиму- 
щество над иракской армией), разра- 
ботчикам в голову не пришла. 


РАССУЖДЕНИЕ ПЯТОЕ 

И ПОСЛЕДНЕЕ: 
ПРЕЕМСТВЕННОСТЬ 

РВО. Чуть попозже. 

СОМТВА. На счет преемственности я, 
конечно, мягко выразился. Вообще-то 
следует говорить о вторичности и пла- 


Иногда в игре предоставляется 
счастливая возможность пострелять 
из стационарного оружия. В данном 
случае — из пулемета, 


КАК ЭТО БЫЛО 
НА САМОМ ДЕЛЕ 
(ПРОДОЛЖЕНИЕ) 


17 января 1991 - нача- 
лась операция Desert 
Storm («Буря в пустыне»). 
Под командованием аме- 
риканского генерала Нор- 
мана Шварцкопфа объеди- 
ненная армия ООН нача- 
ла наносить ракетно-бом- 
бовые удары по технике 
и живой силе иракской 
армии. 

24 февраля - начался на- 
земный этап операции с 
марш-броском танковых 
армий в тыл противника. 
27 февраля - армия Ира- 
ка была разгромлена с 
полным поражением и ог- 
ромными потерями. Ку- 
вейт был освобожден. 


гиате. Игра похожа на всех своих то- 
варок, представляющих жанр, разом. 
Такие же карты с описанием миссий, 
такой же «реализм» (1-2 пули — и вас 
уже можно чем-нибудь наградить. По- 
смертно), такое же стандартное обу- 
чение игрока и, соответственно, героя 
в какой-нибудь типичной казарме. Да 
и что здесь еще придумаешь-то? Все 
уже давно выдумали и реализовали. 

РВО. Да, все выдумали, да, реализо- 
вали, а играть в Desert Storm все 
равно интереснее, чем, скажем, в 
большинство тактических шутеров 
вроде Operation Flashpoint. Посему 
предлагаю говорить все-таки не о 
вторичности (которая, как ни крути, 
а иногда абсолютно очевидна), а о 
достойном развитии традиций. Впро- 
чем, если не хотите говорить — не 
надо. Я вас не заставляю. В конце 
концов, я всего лишь попытался ос- 
ветить явление с разных сторон. Ре- 
шать, дорогие читатели, вам. Но по- 
верьте, что сыграть в это стоит. 


ЧЕ 7 
НА ТРОИ 


и ПЛАТФОРМА: РС 

и ЖАНР: Strategy 

и ЗАРУБЕЖНЫЙ 
ИЗДАТЕЛЬ: Activision 

и РОССИЙСКИЙ 
ИЗДАТЕЛЬ: 1C 

и РАЗРАБОТЧИК: Creative 
Assembly 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
до 8 м ТРЕБОВАНИЯ К 
КОМПЬЮТЕРУ: Pll SOO, 
64 MB RAM, 38D-ycko- 
ритель (32 MB) 

и онлайн: http:// 
www.totalwar.com 

и ИНДЕКС НА САЙТЕ: 
COF12347 
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ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Куда податься благородным сэрам по вечерам? Кричать извозчику «до 
ближайшего игроклуба!» — дело гиблое. Кроме «кантры» вы там ничего не 
найдете. Игроклубы — единственные развлекательные заведения, куда 
лучше всего приходить со своим. Поэтому готовимся заранее. Что там у 
нас новенького? Medieval:Total War? Что надо. В клуб! В клуб! 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKIN@GAMELAND.RU 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 
SHERB@GAMELAND.RU 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
ALEX-GLAGOLEV@YANDEX.RU 


грать в M:TW в сингле, тра- 
тить время, хулить Al, портить 
глаза — не наш выбор. Тот же 
Shogun: TW. Спасибо. Свое 
за ним уже отсидели. 
Когда русские берут Шотландию, все 
превращается в фарс. Мы не требу- 
ем тетки-истории с твердокаменным 
лицом. Но реализм был заложен со- 
здателями, напихавшими в игру кучу 
дат, исторических справок, политиче- 
ских деятелей... Это не «Европа». 
На скринах — сражения, а не гло- 
бальная карта. Все, что нам нужно 
от M:TW - скомандовать engage! 
сотне шевалье. 
Глаголев (Glagol), ВВП (Perestukin), 
Щербаков (Player 1) появились в две- 
рях игроклуба. 


СЭР PERESTUKIN 

Когда-то в детстве мы с Щербако- 
вым играли в солдатиков (они были 
преимущественно пластмассовые и 
поголовно состояли в рыцарском со- 
словии). Расставляли две армии и 
швыряли в них палками. Затем под- 


р Е 
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Осада замков — единственная существенная особенность M:TW от своего 
предшественника Shogun: Total War. 


ВОДИЛИ ИТОГИ «тура». Как патологоа- 
натомы, мы рассматривали место 
падения снаряда, устанавливая вы- 
живших на новые позиции и сочиняя 
эпические саги павшим. Теперь мы 
не играем в солдатиков. Пакеты, на- 
битые «смолл солджерс» нашего дет- 
ства, заброшены под диван. Но чув- 
ство глубокого пиетета к рыцарской 
прослойке осталось. Да и Щербаков 


остался не отмщенным за ТЕ сраже- 
ния. Решено — идем тестить M:TW 
в клуб. И первое, что я сделал, по- 
пав в это богоугодное заведение — 
купил feudal knights на 15 тысяч фло- 
ринов. Не руководствуясь ничем, 
кроме: «красиво идут, сволочи». От- 
ключив формацию, пустив камеру в 
свободный полет, наблюдал за кон- 
но-железной лавиной. Конечно, я 


проиграл. На что наткнулись мои от- 
борные воины в сброде Глаголева 
ака Glagol, который даже не все сло- 
ты заполнил воинами — не помню. 
Но в итоге мне представилась воз- 
можность наблюдать, как мои рыца- 
ри скачут еще быстрее, но уже в об- 
ратном направлении. 

Дальше было мое веселое наступле- 
ние одними верблюдами. И сраже- 
ние между мной и Glagol’om, не об- 
ратившими внимания на оказавше- 
гося между нами сэра Щербакова с 
войском (тсс, он между нами). И 
взятия замков с огрызающимся вну- 
три тем же Щерби. Было три часа 
прекрасного настроения и драйва. 
Одно «но». Поскольку система боев 
выглядит как attacker vs defender, то 
нечетное кол-во игроков создает не- 
который дискомфорт. 


СЭР GLAGOL 

Впечатлений, если честно, накопи- 
лось на полноценную статью, но 
коль скоро в объемах мы ограниче- 
ны, то буду по-телеграфному кра- 
ток. Итак, по пунктам. 

Во-первых, скажу сразу, что играть 
в это можно исключительно по сет- 
ке. Для неграмотных повторю еще 
раз по складам: ИС-КЛЮ-ЧИ-ТЕЛЬ- 
НО. В синглплеере на второй мину- 
те игры глаза сами собой как-то не- 
заметно слипаются, и пробуждение 
наступает лишь при ударе головой о 
монитор. Но зато после нескольких 
легко пролетевших часов игры в 
многопользовательском режиме ос- 
талось весьма приятное ощущение 
веселой суматохи, которое не смо- 
жет дать ни один сингл. 

О морали следует упомянуть от- 
дельно. Суть этого явления состоит 
в том, что боевой дух ваших войск 
в самый ответственный момент мо- 
жет поколебаться настолько, что 
солдаты вместо того, чтобы добле- 
стно проливать кровь, пот и слезы 
на поле брани, разворачиваются на 
сто восемьдесят градусов и, задрав 
штаны, начинают улепетывать с та- 
кой скоростью, что способны соста- 
вить конкуренцию болиду Михаэля 
Шумахера. Я, например, своими 


глазами видел, как элитный отряд в 
восемьдесят человек убегал всего 
лишь от дюжины рыцарей. 

К разряду более безобидных несура- 
зиц относится возможность рандеву 
на поле брани войск, которые по оп- 
ределению никогда не могли встре- 


титься. Только в Total War византий- 
цы, датчане и французы смогли сой- 
тись в сражении на среднерусской 
полосе. Рекомендую — настроение 
поднимает радикально! 

И напоследок о музыке, хотя о ней 
надо было бы сказать в самом на- 
чале. За саундтрэк по пятибалльной 
шкале - твердые шесть баллов. За 
озвучку эффектов — еще семь. Это 
надо слышать! Топот лошадей, крики 
и стоны солдат, разрывы снарядов 
создают совершенно непередавае- 
мую атмосферу, полностью возме- 
щая несколько досадное графичес- 
кое однообразие. Выражение, что 
«игрушку на 90% делает звук», от- 
носится сюда в полной мере. 

В качестве заключения опишу самое 
неприятное и самое приятное из 
впечатлений, оставшихся от игры. 
Неприятное: обидно было видеть, как 
русские под предводительством како- 
го-то немыслимого боярина (ну, и 
моим руководством тоже) позорно 
облажались, можно сказать, на сво- 
ем же поле — в сибирской тайге — 
перед вражеской дружиной не менее 
немыслимых египтян. Самое прият- 


Подобное столкновение легко 
могло произойти во времена 
испанской реконкисты. 


ное: десять минут гонял по карте 
сборные войска сэра Перестукина 
одной конницей, пока у нее не кон- 
чился бензин. Это воспоминание я 
сохраню в душе на долгие годы. 


СЭР PLAYER 1 

Несмотря на общее стратегическое 
великолепие Medieval: Total War, npo- 
являющееся в основном в однопользо- 
вательском режиме, мультиплеер про- 
изводит достаточно спорное впечатле- 
ние. Мало того, что многопользование 
могло предложить нечто вроде полно- 
ценной ти#р/ауег-кампании, так еще и 


Тактика, мораль, графика, тысячи 
юнитов — все это можно вписывать 
в актив M:TW. Но главное — это 
сталкновение двух лавин конников. 


Режим «исторических сражений» 
оживляет битвы из учебников. 
Заново слить "Калку” - запросто. 


бои в отрыве от основной части игры, 
что ни говори, выглядят несколько 
сумбурно. И не важно, сколько мы бу- 
дем говорить о стратегичности и глу- 
бине игрового процесса. По большому 
счету, не так уж далеко Medieval: Total 
War ушел от Warhammer: Shadow of 
the Horned Rat и Warhammer: Dark 
Omen. Игра, при всей своей невероят- 
ной проработке (по крайней мере, в 
том, что она такова, нас настойчиво 
пытаются убедить), дает достаточно 
небольшой простор для по-настоящему 
серьезных, по-настоящему продуман- 


«СИ» СОВЕТУЕТ 


Как говорится, спроси се- 
бя: «Во что играть? С кем 
играть? Где играть?» Если 
на все вопросы получаешь 
удовлетворяющие ответы, 
значит неплохо проведешь 
время. M:TW получил не- 
плохой бал благодаря об- 
становке, где проводились 
тесты. Здоровенные мони- 
торы, большие закрытые 
наушники, отсутствие тор- 
мозов и, вы знаете, любая 
игра приобретет некото- 
рую привлекательность. 
Мы гамались во «Всесоюз- 
ном центре музыки и ки- 
но», что на Ленинском 11. 
Претензий нет. 
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ных маневров, a, кроме того, грешит 
по части управления и интерфейса. В 
целом, как ни странно, результат по- 
лучается занятным, HO я от Medieval: 
Total War ждал чего-то большего. Bo3- 
можно, после многодневных просижи- 
ваний штанов за Мефеуа! и можно пе- 
ресмотреть свое отношение к проекту, 
но стимула к подобным действиям нет 
практически никакого. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 
Сингл ску-у-учен. Стоит один раз 

нажать кнопку автоматического боя 
— и все вы на системе. Соскочить не 
получиться. 


что твой повторно изобретенный велосипед: 


Серия Gun Survivor — 


вроде бы шутер, дружит со световыми пистоле- 
тами, а взглянешь пристально на управление — 
чистый ЕР$, клавиши стрейфа в комплекте. 
Очередная часть гибридного сериала, в Японии 
носившая название Gun Survivor 3: Ото Crisis, 
доплыла до наших берегов. Постращать. 


СНИМАЕМ 
ПОКАЗАНИЯ 


На прохождение каждого 
этапа отводится временной 
лимит (обратный отсчет 
идет в верхнем правом уг- 
лу экрана). Разбросанные 
на уровнях разноцветные 
кристаллы прибавляют к 
стремительно убывающей 
сумме по несколько до- 
полнительных секунд. В 
верхней левой части экра- 
на подсчитываются очки, 
внизу слева находится ин- 
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дикатор жизни. Внизу 
справа расположены пик- 
тограммы доступного и 
экипированного оружия, а 
также счетчик зарядов. 
Снизу по центру - радар. 


ВАЛЕРИЙ «A.KYNEP» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


енеалогия Gun Survivor ника- 

ких особых надежд изначаль- 

но не внушала: предыдущие 

серии, чье действие происхо- 
дило во вселенной Resident Evil, 
были играми не просто слабыми, а 
образцово плохими. Естественно, 
продавались они кое-как. Но 
Сарсот с упорством преследующе- 
го грабли маньяка продолжает под- 
держивать эту ветку игрушек, игно- 
рируя разгромные рецензии в прес- 
се, закрывая глаза на исчезающе 
низкую динамику продаж. И вклады- 
вая в разработку сиквелов все 
большие средства. Жаль только, что 
проедают их авторы СС-роликов, а 
не шлифующие геймплей тестеры. 
Но обо всем по порядку. 


ГДЕ ОНИ БЕРУТ ТАКУЮ... 
А заведенный порядок требует огла- 
шения скандального факта. Команда 
сценаристов Flagship наркоманит по- 
черному. Авторы сюжетов Resident 
Evil 2 и Onimusha: Warlords на этот 
раз выдали историю, способную со- 
перничать с лучшими творениями К. 
Кастанеды, Х. Томпсона и Б. Ширя- 
нова, причем взятыми вместе. Все- 
го трех минут игры в Dino Stalker 
достаточно, чтобы понять — ТАКОЕ 
могло родиться только в головах за- 
конченных junkie. Так и видится 
офис Сарсот: сценарист, откусывая 
от ароматного гриба, проникновенно 
восклицает: «Братцы, это игра про 
динозавров, так пусть она начинает- 
ся, м-м... над Атлантикой в 1943 го- 
ду!». Из противоположного угла про- 
куренной переговорной ему вторит 
коллега-киноман, водящий тысячейе- 
новой купюрой по рассыпанному на 
столе белому порошку: «Точняк, и 
пусть там будут самолеты, как в 
Перл-Харборе, и здоровые такие 
птеродактили, а потом чтобы из пе- 
ска торчала статуя Свободы!». Тре- 


DINO STALKER 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 = жанр: Shooter 

и ИЗДАТЕЛЬ: Capcom ш РАЗРАБОТЧИК: Capcom 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 и онлайн: WWW.Capcom.com/xpml 
game.xpml?gameid=650039 м индекс HA сАЙтЕ: COF12519 


И 


144111 ШИМ 


= 
= 
= 
= 
= 
= 
= 
= 
= 
= 


4 Неизвестно, могли ли кронозавры 
выпрыгивать из воды подобно 
дельфинам, но нас эта находка Dino 
Stalker порадовала до глубины 
нашей коллективной души. 


>. Вы спрашиваете, почему исчезли 
динозавры? Да перестреляли их 
всех к сами знаете чьей бабушке, 
причем за ограниченное время... 


тий сценарист, деловито цедя в па- 
кет японский суперклей, вносит 
свою лепту: «Пускай еще сделают, 
чтобы можно было кататься на джи- 
пе, и чтобы из воды выпрыгивали 
такие длинные, кожаные, эти... кро- 
кодилы, во!». 


ДУРЬ! 
Имеем смелость утверждать, что 
примерно так родилась на свет ис- 
тория о пачками сбивающем наци- 
стов летчике-асе Майке Вайрде 
(Mike Wired); кровожадных динозав- 
pax, хронопортированных в буду- 
щее со своим вожаком, в котором, 
аки в яйце, заключена угроза все- 
му их роду; манипулирующем про- 
странством и временем суперком- 
пьютере и аутичной девушке, по 
документам приходящейся супер- 
компьютеру родной дочуркой. Та- 
кую галиматью стесняются городить 


СТРАНА ИГР #20 (125) ОКТЯБРЬ 2002 


DINO STALKER 


даже фантасты третьего эшелона, а 
Сарсот хоть бы хны. Попробовали 
бы сотрудники Flagship сунуться со 
своим сценарием в Голливуд — да 
их бы расстреляли прямо на месте, 
чтобы не позорили профессию. По- 
сему мы вдвойне благодарны 
Сарсот. За то, что эта компания 
выискивает столь самобытных сце- 


~~ Красные хохолки овирапторов 
напоминают шапочки янычар. Тон- 
кий стеб над Turok: Evolution? А 
вообще они любили яйца... 


ПИ: ore Dap 


И ТИ 


наристов, и за то, что находит сме- 
лость давать их творениями зеле- 
ный свет. Еще пара годиков из- 
бранного курса, и появится игровой 
аналог студии Дарио Ардженто, ко- 
роля трэшевых фильмов ужасов. 


ПОШАГОВЫЙ ТИР 
Коренное отличие геймплея Dino 
Stalker от «рельсовых» шутеров типа 
Time Crisis в том, что тут игроку 
позволено не только стрелять или не 
стрелять, а еще и самостоятельно 
передвигаться по незамысловатым 
уровням. Преступлением было бы не 
порекомендовать в качестве оружия 
G-Con 2 от Namco, лучшую световую 
«пушку» на рынке. Только не ждите, 
что здесь наконец-то пригодится 
крестовина в торце пистолета — на 
ней удачее всего вывихивать паль- 
цы. Более удобна связка G-Con 2 
(для стрельбы) и обычного Dual 
Shock 2 (для навигации), но даже 
при такой раскладке немало воды (и 
бесценных continue) утечет, прежде 
чем вы приноровитесь к своевольно- 
му управлению и неспешной скоро- 


=. Семейная парочка карнотаурусов 
подписалась работать боссами. Эти 

зверьки — противники серьезные, и 

столкнетесь с ними вы не раз. 


сти игры. Даже будучи окруженным 
стаей кровожадных хищников (поло- 
жение врагов отражается на рада- 
ре), лейтенант Вайрд ворочается по 
сторонам лениво, словно застряв в 
густом киселе. А в шутере промед- 
ленье смерти подобно. 


Ш ПЛЮСЫ 

Древний аллигатор, весь в зубах, на 
бреющем полете устремляющийся в 
сторону жертвы — одно из самых 
сильных игровых впечатлений за год. 


О ВКУСАХ НЕ СПОРЯТ 
Буржуинские органы массового ин- 
формирования геймеров почему-то 
в один голос журят графику — дес- 
кать, текстурки тут замыленные, ге- 
ометрия простенькая, aliasing по- 
всеместно кажет ехидный оскал. 
Без паники! Компадре Щербакофф 
не даст соврать, графика тут нор- 
мальная. Зажрались западенцы — 
пусть Ninja Assault запустят и срав- 
нят. Наркотические глюки Flagship 
получили достойное полигонное во- 
площение: пулеметы строчат, маши- 
ны ездят, динозавры скачут туда- 
сюда, крокодилы гордо взмывают в 
зенит — все строго по плану. Меж- 
ду прочим, праздник заглянул на 
улицу любителей видео: каждый 
этап предваряется и завершается 
СС-заставкой, порой весьма про- 
должительной, по качеству где-то 
на уровне роликов из Ото Crisis 2. 
Вполне зрелищные, они шаг за ша- 
гом все шире распахивают красоч- 
ную картину гротескной истории иг- 
ры, и с каждой новой сюжетной 
сценкой она оказывается еще более 
безумной и сюрной. Иными слова- 
ми, любители «световых» шутеров 
для PS2, привычные к простенькой 
графике портов с игровых автома- 
тов, внешним видом Ото Stalker 
вряд ли будут разочарованы. Жаль 
только, что к приятной графике 
прикручен совсем не дружелюбный 
по отношению к нам, пользовате- 
лям, игровой процесс. Что подела- 
ешь — карма сериала. ш 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Всю лафу портит неудобная, замед- 
ленная модель управления движе- 
нием героя. Парадокс, но блестящие 
снайперские навыки вас не спасут. 


Пока что лучший Gun Survivor. Оригиналь- 
ные задумки реализованы очень странно, 
зато в это хотя бы можно играть. В наших 
глазах сюжет прямиком из дурдома тянет 
на плюс. 
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МНЕНИЕ 
АЛЕКСАНДРА 
ЩЕРБАКОВА 


Dino Stalker — это опреде- 
ленно лучшая игра со вре- 
мен G-Surfers. Кудесники 
из Сарсот хватают нас за 
жабры потрясающим сти- 
лем и невероятной долей 
жгучего маразма. Играть в 
Dino Stalker, разумеется, 
затруднительно. Но погру- 
жение в атмосферу опьяня- 
ющего дино-трэша стоит 
всех мучений. Кроме того, 
вы просто обязаны взгля- 
нуть на помесь дельфина и 
крокодила, который уже ус- 
пел стать неофициальным 
мэскотом нашей редакции, 
а также детально изучить 
сторилайн Dino Stalker, ко- 
торый даже в наркотичес- 
ком бреду пригрезится да- 
леко не каждому. 


1 


СОБАЧЬИ БОИ В СИМСВИЛЛЕ 


Признаться по совести, отстал я от жизни, 
безбожно пропустив выход The Sims Hot 
Date и Vacation. Поэтому появление 
Unleashed-Bepcunu на винчестере стало для 
меня еще более революционным, чем для 
некоторых из вас. Да чего там... Я просто не 
узнал игру! Несмотря на то, что эмоции опи- 
санию не поддаются, попробую сотворить 


невозможное. Итак... 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: З|МИаЦОоП = ИЗДАТЕЛЬ: 
Electronic Arts ш РАЗРАБОТЧИК: Мах!5 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | = ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


оригинальная версия The Sims, 950 МВ НОО ав онлайн: 


http: 


thesims.ea.com/us 


index.html?frame_src_con— 


tent=/us/about/unleashed/ 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF 12052 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 
. все участки в Симсвил- 
ле теперь будут делиться 
на «жилые» и «обществен- 
ные». Первые — оставшие- 
ся от прошлых версий, где 
будут проживать такие же 
симы, как и ваш. Вторые — 
парки, кафе и прочие за- 
ведения, где сим сможет 
просаживать кровно зара- 
ботанные, отдыхать и раз- 
влекаться. Кроме уже по- 
строенных Maxis’om, вы 
можете строить свои заве- 
дения и использовать их 
по назначению. 

. K уже имеющимся диало- 
гам добавятся 17 новых, 
как класса «Сим — Сим», 
так и класса «Сим — Жи- 
вотное». 


> Мисочку с «Китекэтом» и 
водой поставил прямо перед 
входной дверью, чтобы не за- 
быть покормить питомца пе- 
ред выходом на работу. А то 
проголодается и сожрет мои 
тапочки... 


СЕРГЕЙ АВЕРИН АКА ИНДЕКС 
DJ_INDEX@STARNET.RU 


и Ши axis пошли по пути наимень- 
шего сопротивления в разра- 
ботке дополнений. Нет, прав- 
ШИМ да, если вдуматься, то твор- 
цы всяких Diablo и Icewind Dale вы- 
нуждены ломать голову, придумывая 
новые сюжеты, монстров, локации, 
карты. С симами все намного проще 
— прислушивайся к разговорам со- 
трудников в офисе, и у тебя на руках 
полноценный сценарий следующего 
add-on’a. Разыгравшееся воображение 
само рисует эти ситуации: «Ты чего 
смурной?» — «Дьявол! Лучше бы я во- 
обще не дарил ей этого щенка. Пред- 
ставь, в первый же день эта пушис- 
тая тварь умудрилась стянуть со сто- 
ла кусок колбасы, отжевать добрую 
половину моих любимых кроссовок и 
обгадить турецкий палас, который я 


купил по башнесносной цене!!» Ско- 
рее всего, именно так появились на 
свет The Sims Unleashed. 

Правда, одним дополнением к сюжету 
тоже не обошлось — добавилось еще 
море новшеств. Принципиально изме- 
нился город, обновился список реплик 
и поведений персонажей... 


НЕБЫЛО ЗАБОТЫ -— 
КУПИЛА БАБА ПОРОСЯ 
Unleashed можно назвать «Большой 
Засадой Maxis». Судите сами: по до- 
рожкам вокруг свежеиспеченного дома 
начинают нарезать круги стаи беспри- 


Ш nntochi 

Дополненная концепция игры. 
Можно сказать, получился симуля- 
тор жизни домашних любимцев. 
Лишнее удовольствие для игрока. 


=. Не отходя от кассы, можно получить 
квалифицированную консультацию на 
предмет воспитания своего любимца. 
А можно даже нанять профессионала, 
чтобы он позанимался с малышом. 


зорных котят и щенков. Попугаев и че- 
репах не видел, но и те, видать, пери- 
одически пролетали/проползали, только 
шифруясь. Естественная реакция любо- 
го здравомыслящего сима, у которого 
выдалась свободная минутка — выйти 
из дома и приласкать, поиграть. 

Привести в дом пушистого бомжа не 
получится — за любую тварь придется 
выложить солидную сумму наличности 
(2-3 стартовые дневные зарплаты). И 
тут-то начинается самое интересное — 
чтобы купить животное, необходимо 
съездить на Птичий Рынок в Старом 
Городе. Вызываете якобы такси (на 


у Пожалуй, все же куплю этого ми- 
лого песика. Мы с ним как-то сразу 
поладили. Да и по знакам Зодиака 
совпадаем. Так, надо покопаться в 
кошельке, уточнить сбережения. 


СТРАНА ИГР 


Если бы добавилось парочку мело- 
дий и шкур интерфейса, я бы против 
не был. Для кого-то это культ, но и 
альтернатива не помешает. 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 


. в любой поездке по окрестностям (будь то Птичий Рынок или парк 
культуры и отдыха) вас будет сопровождать вся семья, включая живот- 
ных. Поэтому без обучения любимца команде «сидеть и ждать» будьте 

осторожны в выборе места путешествия. 

..У животных есть такие же потребности, как и у заурядного сима. Они 
хотят есть, пить, спать и, простите, гадить с точно такой же периодичнос- 
тью. И горе вам, если вы забыли покормить обожаемую тварь - рискуете 
попасть на ужин проголодавшемуся созданию. 


„^. Не вполне удачная попытка поучить ко- 
тенка делать сальто-мортале. Отказывается 
категорично, с характерным шипением. Нуи 
ладно, давить не буду. 


деле это оказывается нормальный маршрут- 
ный автобус) и покорно ждете. Птичий Рынок 
развернулся на четыре (если не больше) по- 
ля и включает в себя пяток отдельных пави- 
льонов для разных видов зверей. С понравив- 
шимся животным можно поиграть, на деле 
определив, найдете ли вы с ним общий язык 
в дальнейшем. Остановив выбор, платите в 
кассу и генерируете новый персонаж — шкур- 
ку, пол, имя. Все, как с полноценным игро- 
вым персонажем. На месте же, в зоомагази- 
не, можно пообщаться с дрессировщиком, вы- 
яснив, как ухаживать и дрессировать своего 
любимца. За отдельную мзду профессионал 
даже научит животное простейшим трюкам. 
Осчастливленные новой покупкой, вы снова 
вызываете автобус и возвращаетесь домой. 


МЫ В ОТВЕТЕ ЗА ТЕХ, 

КОГО ПРИРУЧИЛИ 

Эти слова Антуана де Сент-Экзюпери стано- 
вятся лейтмотивом всей дальнейшей игры. 
Ибо животные, как полноправные члены се- 
мьи, начинают требовать исполнения своих 
желаний и удовлетворения потребностей. Для 
начала нужен дом. Благо, Maxis позаботились 
о создании полноценного ассортимента. Но! 
Для котов — одно, для собак — что-то другое. 
Да и черепашка вряд ли согласится жить в 
птичьей клетке. Обязательный атрибут нося- 
щихся по дому четвероногих — миски с едой 
и питьем, а котам, никогда не отличавшимся 
неприхотливостью, неплохо бы установить ги- 
гиенический туалет типа «Катсан» и приспо- 
собление для заточки когтей типа «полено 
обыкновенное». 

Кроме того, как любому члену семьи, брать- 
ям нашим меньшим требуется общение. Ра- 
зумеется, на более низком уровне, чем с се- 
бе подобными (на то они и меньшие), но с 
аналогичными реакциями. Любое ваше слово 
или действие может быть встречено либо дру- 
желюбным повиливанием хвоста, либо ярост- 
ным лаем и злобным шипением. 


НЕ ЗВЕРЬЕМ ЕДИНЫМ 

ЖИВ UNLEASHED 

Как любой нормальный add-on, The Sims 
Unleashed не мог остановиться только на до- 
бавлении зоопарка в Симсвилль. Добавились 
125 новых объектов, большая часть которых, 
честности ради надо сказать, связана все с 
теми же питомцами. Но вместе с тем это са- 
мый большой сет за всю серию. Газетная ко- 
лонка «Wanted» и компьютерный сайт «Jobs» 
предложат на выбор 5 новых профессий. Ра- 
бота дрессировщиком позволит убить двух 
зайцев — с одной стороны принося прибыль, 
с другой — повышая навыки общения со сво- 
им собственным любимцем. Кроме того, вы 
можете стать поваром, циркачом, учителем и 
даже податься в шоу-бизнес! 

Да и сам Симсвилль стал на порядок больше 
— скромные 10 участков расширились до 40! 
Кроме Птичьего Рынка появилось еще не- 
сколько заведений кефирного характера — 
типа парков, магазинов, кафе и так далее. В 
парках можно найти мини-игры для ваших пи- 
томцев, как, например, подобие «Дог-шоу» — 
скромный животноводческий конкурс. 


В инвентарь добавлены аксессуары садовода- 
огородника. Трепещите, любители повозиться 
на грядках, окучивая картошку и пропалывая 
клубнику. Утомила работа? Пустите ее побо- 
ку. Занимайтесь грядками, питайтесь выра- 
щенным, излишки толкайте на местном чер- 
ном рынке. И прибудет вам счастье. 


ШЕРСТЯНЫЕ ПИКСЕЛИ 

Петь дифирамбы в сторону графики, музыки 
и интерфейса особо не буду, все по-прежне- 
му. Насчет этих изменений Maxis особо не 
озадачивались. Единственное заметное не- 
профессиональному взгляду новшество -— 
стартовый заставочный экран с выбором раз- 
решения монитора 800х600 или 1024х768. Да 
и то — вся разница в размере игрового ок- 
на. Признаться, в плане изменения графики 
я ожидал от add-on’a побольше... 

Ну да это мелочи. Симы — есть симы. У ко- 
го-то при виде ставшего милым сердцу сине- 
го экрана брызжет слюна от переполняющей 
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Наш №8! Пригнись — 
низколетящие хулиган 


А 


ВИДОК 

Пресс-релиз уверяет нас, 
что оригинальная графика 
подвергнута тщательной 
переработке. Если это так, 
что страшно подумать, как 
Ninja Assault выглядела на 
игровом автомате. Двигаю- 
щиеся рывками (когда же 
в шутерах появится тойоп 
capture?) рубленые модели 
персонажей на фоне още- 
тинившихся прямыми угла- 
ми декораций как-то не 
вяжутся со словами о дра- 
матических улучшениях в 
облике игры. Похоже, 
Матсо только подправила 
текстуры и добавила пиро- 
технических спецэффектов. 


Забудьте все, что вы знали о ниндзя. С сегодняш- 
него дня затянутые во все черное бесшумные во- 
ины-призраки выкидывают на свалку вострые 


фамильные катаны и сюрикены, официально ме- 
няя пристрастия в пользу огнестрельного оружия. 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m= жАНР: Shooter м ИЗДАТЕЛЬ: Namco 
и РАЗРАБОТЧИК: \АГПСО ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 ш ОНЛАЙН: 
http://Www.namco.com м индекс HA саЙТЕ: СОР 2588 


ВАЛЕРИЙ «A.KYNEP» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


астало время послать коту под 

хвост все постулаты кодекса 

ниндзюцу, плюнуть на искусст- 

во невидимости, забыть при- 
емы борьбы тайдзюцу, определить в 
чистку маскировочный костюм-сидзо- 
ко, ядовитые дротики сдать местной 
знахарке, а заморское понятие 
stealth action — предать анафеме. По- 
тому как в моде пестро выряженные 
ниндзя, врывающиеся в гущу врагов, 
стреляя с двух рук. Желательно — из 
пары синих G-Con 2. Именно таких 
героев зовут нынче выручать прын- 
цесс из лап зловещих сегунов. 


СУДЬБА САМУРАЯ 

Пару лет назад Ninja Assault стала 
первой игрой Матсо для сеговского 
аркадного чипсета Naomi, почти 
аналогичного железу Dreamcast. 
Порта на ОС не получилось по при- 
чине скоропостижной кончины при- 
нимающей стороны, поэтому шутер 
про феодальную Японию переехал 
на Р$2. Обустраиваясь на консоли, 
игра обзавелась расширенным ар- 
сеналом, режимом коррекции наве- 
дения при использовании Dual 
Shock 2, дополнительными уровня- 
ми и режимами прохождения основ- 
ного квеста (со всеми вариациями 
получается аж 33 миссии за троих 
персонажей), обширным разделом 
Practice с мини-играми вроде 


Один из боссов — демон-голем с 
брешью на груди, будто бы пригла- 
шающей: "Стрелять надо в меня!" 


стрельбы по плавающим в бассейне 


Традиционные для продукции 
Namco достоинства — огромное ко- 
личество противников, молниенос- 


ная скорость, приятные дополнения. 
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карпам, удерживанию выстрелами в 
воздухе монетки, поиску в ящиках 
золотых кошек и другими задания- 
ми для тренировки скорости реак- 
ции. Горячо приветствуются сорев- 
нования с друзьями — изобилующий 
бонусами режим для двух снайпе- 
ров (кооперативный в сюжетных за- 
даниях и versuS в тренировочных) 
позволяет выжать максимум удо- 
вольствия из стрелялки, при оди- 
ночной игре смертельно наскучива- 
ющей прогоне эдак на втором. 


ДЛЯ СВОИХ 

Насколько перестрелка с участием 
ниндзя лучше других шутеров Матсо, 
сказать сложно. Лично мне чуть 
больше импонирует готическая атмо- 
сфера Vampire Night, а кто-то с Ta- 
ким же успехом отдаст голос за 
Time Crisis 2 из-за тамошней воз- 
можности прятаться за деталями ре- 
льефа. Правда жизни в том, что под- 
держивающие С-Соп 2 игры выходят 
настолько редко, что энтузиасты жа- 
нра будут рады пополнить коллекцию 


любой из них. а 


ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Слишком простая по современным 
меркам графика, каждым кадром 
напоминающая о двухлетнем воз- 


расте игрушки. 


ryt 
о вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться no 
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и ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 2 

и ЖАНР: Sports 

и ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 

и РОССИЙСКИЙ 
ИЗДАТЕЛЬ: Soft Club 

и РАЗРАБОТЧИК: Soho 
Studio 

и КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: ДО В 

и ОНЛАЙН: 
http://www.tif2003. 
com 

и ИНДЕКС HA САЙТЕ: 
COF12598 


ЧЕМПИОНАТЫ 


И КУБКИ 

This is Football 2003 предла- 
гает огромное количество 
разнообразных чемпиона- 
тов, кубков и прочих раз- 
новидностей соревнований. 
В этом году и без того се- 
рьезный список, который 
мы могли видеть в This is 
Football 2002, пополнился 
двумя десятками новых на- 
именований. В частности, 
появилось два дивизиона J- 
League, итальянская серия 
В, вторые дивизионы анг- 
лийского, голландского, ис- 
панского и германского 
чемпионатов, а также лига 
MLS, кубок Интертото и су- 
перкубок UEFA. 


НА ПЯТКИ НЕ НАСТУПИТ 


Серия This is Football всегда стабильно занимала 
позицию футбольного симулятора второго эшелона. 
С качеством всегда было нормально, но с продажа- 
ми порой крепко не ладилось. Ho Sony не стесня- 
лась и дальше развивать тематику, в результате 
чего This is Football, перейдя на PlayStation 2, вы- 
шла на качественно новый уровень. 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 
SHERB@GAMELAND.RU 


естно говоря, отличить This is 
Football 2003 от This is Football 
2002 очень сложно. Прямо-та- 
ки даже невозможно, если вы 
не упертый фанат предыдущего TIF. 
Графически игра осталась примерно 
на том же уровне. Более того, общий 
стиль, вплоть до оформления меню- 
шек, остался прежним. Порой оторопь 
берет, даже черти из EA Sports дале- 
ко не всегда позволяют себе подоб- 
ные вольности. Впрочем, несмотря на 
подобного рода претензии, This is 
Football 2003 является одним из са- 
мых красивых футбольным симулято- 
ров на данный момент, несмотря на 
практически полную визуальную иден- 
тичность по отношению к прошлогод- 
ней версии. Единственное, что вызы- 
вает серьезные нарекания, так это 
лица игроков. С технической точки 
зрения, с ними-то все в порядке. Но 
с эстетической — смотреть на этих 
чудовищ нет никаких сил. 
Игровой процесс This is Football 2003 
также остался практически неизмен- 
ным. Разве что подтянулся уровень Al. 
Причем как игроков противника, так и 
наших футболистов, что на геймплей, 
следует признать, все же повлияло. То 
есть действия команды на поле стали 


у Разработчики уделяют достаточно 
большое внимание трибунам, хотя до 
идеала им еще очень и очень далеко. 


TIF всегда любила поражать не- 
привычными для поклонников FIFA 
ракурсами. И, возможно, от этого 
игры становились только краше. 


более осознанными, и даже без пря- 
мого руководства она способна к 
вполне разумным действиям. Что 
весьма сподручно при игре в обороне 
или при отдаче пасов. В целом же 


Ш ПЛЮСЫ 

Пусть графически игра и мало чем 
отличается от TIF2002 - все равно 
это один из самых красивых фут- 
больных проектов. 


THIS IS FOOTBALL 2003 


4 Модели футболистов не стыдно 
показывать вблизи. Но вот с лицами 
игроков творится что-то невероят- 
ное. Шоу уродцев. 


геймплей все так же остается вариа- 
цией на тему FIFA, но менее отшли- 
фованной, хотя в чем-то и более вы- 
игрышной в свете некоторых поздних 
экспериментов EA Sports с системой 
пасов. Смущают только некоторые за- 
явления разработчиков, что, Mon, This 
is Football 2003 по глубине игрового 
процесса не особенно сильно уступает 
155. Это, знаете ли, не смешно. 
Основной же акцент в This is Football 
2003 сделан на наращивание всевоз- 
можных режимов и традиционные ап- 
дейты составов команд в соответст- 
вии с сезонными миграциями игро- 
ков. Главное, что Soho Studio прота- 
щила в игру, так это режим Сагеег, 
позволяющий начать вам тренерско- 
менеджерскую карьеру со школьных 
команд и постепенно подняться до 
профессиональных лиг, завоевывая 
разнообразные футбольные трофеи. 
В принципе, с уверенностью можно 
сказать, что серия This is Football 
уверенно держится позади ISS и FIFA 
и никуда пропадать не собирается. 
Но даже при всех ее достоинствах 
конкурентную борьбу с вышеозначен- 
ными титанами ей не выдержать. м 


СТРАНА ИГР 


Ш! МИНУСЫ 

TIF2003 больше напоминает а99- 
оп, чем полноценную игру. Да и до 
весовой категории FIFA и ISS она 
пока добраться не может. 


Уступая конкурирующим сериалам от ЕА 
Sports и Konami, This is Football 2003 оста- 
ется одной из лучших футбольных игр для 


PlayStation 2. 
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МОТИВЫ 


DESERT WARRIOR 

Ha официальном сайте иг- 
ры в разделе Downloads 
посреди симпатичных 
обоев для рабочего стола 
можно отыскать забавную 
мини-игру Desert Warrior, 
весящую в заархивирован- 
ном виде 253 Kb. Учтите, 
что вам потребуется по- 


следняя версия Shockwave 
Player, которую можно 
скачать по адресу 
http:/Avww.macromedia.com/s 
oftware/shockwaveplayer. B 
Deser Warrior вы выступае- 
те в роли лучника, которо- 
му необходимо стрелять 
по мишеням и сражаться 
с противниками. 
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ВОСТОЧНЫЕ 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


о ряду причин Crusader доста- 
точно резко и, замечу, выгодно 
отличается от оригинальной иг- 
ры. Отправив на свалку исто- 
рии унылые чисто экономические сце- 
нарии, создатели уделили куда боль- 
шее внимание упоенным приготовле- 
ниям к обороне замков и захватыва- 
ющим штурмам вражеских бастионов. 
И уже не важно, что все новые юни- 
ты можно пересчитать по пальцам... 


ДЛИНОЮ В ЖИЗНЬ 

Взглянув на название, не сложно до- 
гадаться, что сюжетная линия игры 
должна быть каким-то образом стес- 
нена Крестовыми походами. Как вы- 
яснилось, привязка крайне условная и 
существует лишь на уровне кампаний. 
В начале нас ждет набор обучающих 
сценариев, завуалированных под пер- 
вый Крестовый поход, когда армии 
европейцев подались на Восток и за- 
хватили Иерусалим. Во второй кампа- 
нии мы выступим в роли султана Са- 
ладина, подчиненные которого выдво- 
ряют крестоносцев из Палестины. За- 
тем в игру вступит английский король 
Ричард Львиное Сердце, намеривший- 
ся заново захватить Иерусалим. И, 
наконец, последняя четвертая кампа- 
ния представит нарезку из историчес- 
ких событий того времени. 

Помимо этого, в Crusader представ- 
лен новейший skirmish-pexuM, в кото- 
ром до восьми оппонентов могут при- 


Если с одной стороны готовятся к делу пристав- 


ные лестницы, не исключено, что с другой дожи- 
даются своего звездного часа котлы с кипящим 
маслом. Речь, разумеется, идет о стратегии 
Stronghold, прекрасно проиллюстрировавшей в 
прошлом году все тонкости осады и обороны 
замков. Признаюсь, дополнения Сгизадег я пре- 
данно ждал с самого момента его зачатия. 


и ПЛАТФОРМА: РС ш ЖАНР: RIS ш ИЗДАТЕЛЬ: GOD Games 
и РАЗРАБОТЧИК: Firefly Studios м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 8 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!| ЗОО, 64 МВ RAM 


и онлайн: http: 


stronghold.godgames.com/ crusader, 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF 12950 


нять участие в борьбе за обладание 
землей на любой выбранной карте. 
Для изощренных игроков даже припа- 
сена цепочка из 50 подобных ново- 
модных сценариев, рассчитанная на 
долгие осенние вечера. Al, кстати, 
стал заметно агрессивнее: противники 
шустро развивают экономику, создают 
укрепленные замки и мощные армии. 
Не забыт свободный режим, в кото- 
ром можно заняться сугубо хозяйст- 
венными аспектами создания крепос- 
ти. Не много ли прелестей для обыч- 
ного дополнения? 


НА ВЕС ЗОЛОТА 

Исходя из того, что действие проис- 
ходит на пустынных просторах Сред- 
него Востока, огромное значение 


У костра собираются прибывшие к 
вам на огонек жители, пока еще без- 
работные. 


Огромное количество новых сцена- 
риев, сдобренных исторической по- 
доплекой и образующих, по сути, 
самодостаточную игру. 


Любые постройки создаются сию 
же секунду. Имелись бы только не- 
обходимые ресурсы. 


приобретают редко встречающиеся 
на картах оазисы. Именно за участ- 
ки плодородной почвы происходит 
основная борьба, ведь ценой ставят- 
ся драгоценные урожаи. 

Созданию грамотной обороны теперь 
можно посвятить совсем немного вре- 
мени, чтобы затем вплотную заняться 
армией и подготовкой к нападению. 
Кстати, под опекой Саладина красуют- 
ся свежеиспеченные юниты, среди ко- 
торых больше всего запомнились ас- 
сасины, способные лазать по стенам 
и открывать ворота изнутри. 
Графическое исполнение по-прежнему 
радует глаз. И это несмотря на рас- 
пространенность преимущественно 
безжизненных ландшафтов. Что гово- 
рить, add-on явно удался. Почти no 
всем параметрам. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Ряд недостатков перекочевал пря- 
миком из Stronghold, как пример, 
отсутствие выверенного баланса. 
Удручают пустынные ландшафты. 
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РЕТРО/ЭЗМУЛЯТОРЫ 


Платформа: Mega Drive, PC, GBA 
Разработчик: Sega 

Издатель: Sega 

Дата выхода: 1995, 2002 (GBA) 
Эмулятор: Gens, Visual Boy Advance 


Представьте себе худож- 
ника, который попал в соб- 
ственный комикс. Пред- 
ставьте злодея, заменив- 
шего своего создателя в 
деле подрисовывания но- 
вых врагов и их действий. 
Вообразите комикс, пре- 
вратившийся в игру. 


икакого банального импортирования 
героев и/или сюжета в игру. В Comix 
Zone нарисованный супермен на пару 
с дрессированной крысой бродит по 
настоящим бумажным страницам, смачными 
комиксовыми “БУМ” раздавая тумаки врагам. 
Удобнейшая интуитивная система боя (задол- 
го до Soul Calibur!) плюс логические загадки 
плюс нелинейное прохождение (есть даже 


TOY STORY 


Платформа: Mega Drive, SNES, PC 
Разработчик: Traveller's Tales 
Издатель: Disney Interactive 

Дата выхода: 1995 

Эмулятор: Gens, ZSNES 


Еще один наглядный при- 
мер преимущества опти- 
мизации под конкретное 
железо над экстенсивным 
увеличением системных 
требований, а заодно и 
апогей величия платфор- 
меров по мотивам дисне- 
евских мультфильмов. На 
PS one и далее последние 
лишь деградировали. 


середине 90-х видевшие Toy Story в 
первую очередь обращали внимание на 
графику — ее небольшой 3D-ypoBeHb 
легко посрамит весь Zero Tolerance, 


Полюбовались на руины? Герою важнее 
спасти нарисованную им самим девушку... 


плохая концовка!) плюс злобные боссы равно 
гремучий коктейль! 

Оформление заслуживает 11 баллов из 10 
возможных. Бьете по врагам — от страницы 
отлетают клочки бумаги. Убивают вас — появ- 
ляется рука главного злодея с ластиком. Мно- 
жество эффектов, небывало крупные спрайты, 
— поневоле сомневаешься в том, что это не, 
скажем, Sega Saturn. Также это одна из не- 
многих игр, умудряющихся играть качествен- 
ную музыку на железе МО. Но главное, ко- 
нечно, это дотошно соблюденный стиль: каж- 
дая строчка в диалоге здесь к месту, каждая 
картинка — от канализации до склада ядерных 
боеголовок, от школы боевых искусств до опу- 
скающегося потолка с шипами — легко узна- 
ваемая ссылка на шаблонные ходы комиксов. 
Жаль лишь, что это великолепие проходится 
всего за 30 минут. 


трехмерный задний план — арены МКЗ, а ани- 
мация Вуди — неуклюжих обезьян из Donkey 
Kong Country. Лишь позже пришло осознание 
того, что абсолютная непохожесть уровней Т$ 
друг на друга — не меньшее достоинство. Вам 
предстоит и покататься на машинке (вид свер- 
ху а-ля Micro Machines, затем — вид сзади), и 
полетать почти как в Thunder Force, и в клас- 
сическом платформерном “виде сбоку” выпол- 
нить грамотно позаимствованные из одноимен- 


Шериф готовит разведывательную спе- 
цоперацию. 


ного мультфильма задания. Придется убегать 
от собаки на самокате, тащить изуродованную 
игрушку и отбиваться ей от врагов, выжить в 
пиццерии, прячась под стаканом из-под колы. 
Красиво, интересно, и не так уж просто — по- 
чему этот рецепт сейчас позабыт? 


ЭМУЛЯТОР 
PS ОМЕНА DC 


Среди всего многооб- 


разия свежих эмулято- 
ров для ОС следует вы- 
делить бета-релиз 
PCSXDC 1.3, к настоя- 
щему моменту уже хо- 
рошо протестирован- 
ный. К сожалению, ав- 
торы не выложили го- 
товый образ диска, 
предложив лишь под- 
борку файлов, — учтите 
это перед тем как ска- 
чивать архив с 

http:/ /www.dcemula- 
tion.com. 


естирование показало, что рабо- 
тает большинство игр (в числе 
которых входят FF7-9, к приме- 
ру), причем если уж что-то запу- 
скается, то потом работает почти без 
глюков. После небольшой доработки 
список совместимости будет тот же, что 
и у оригинального РС$ЗХ (http://www. 


С этим релизом старый лозунг за- 
звучал по-новому! 


рсзх.пе!). A вот скорость работы низка 
— игры выдают всего 3-8 FPS. Дело в 
том, что пока есть только софтверный 
графический плагин, поддержка 
PowerVR появится позже, после чего 
авторы надеются поднять производи- 
тельность до 20-25 FPS. Есть сильный 
стимул — они хотят утереть нос автору 
Bleem!cast, снискавшему упрямую нелю- 
бовь эму-сообщества... 
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ТРЕТИЙ ТАЙ 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: trivia ш ИЗДАТЕЛЬ: Новый Диск/ 
Медиа-Сервис-2000 в РАЗРАБОТЧИК: Cryo 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО б ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Pll 233, ЗеМВ RAM, 3D-yckoputenb 

и онлайн: http://www.nd.ru/ м ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF12615 


СТРАНА, 


СМЕРТИ ям 


и ПЛАТФОРМА: PC и ЖАНР: Simulation = РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


SSeS P 
Новый Диск/ Медиа-Сервис-2000 m= ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Ubi 


АНАТОЛИЙ HOPEHKO 
SPOILER@GAMELAND.RU 


To изобрел первый Евро- 
пейский трофей? Где про- 
шел Кубок Мира 1938 го- 
да? Как называется стади- 
он Тоттенхэма? Кто был самым 
молодым победителем Кубка Ми- 
ра? Если для вас представляют 
немалый интерес вопросы подоб- 
ного характера, то «Третий Тайм» 
определенно вам приглянется. 
Перед нами викторина на футболь- 
ную тематику, в которой могут 
принять участие до шести игроков- 
знатоков. Крутим мяч, выпадает 
случайное число, и мы можем со- 
вершить указанное количество хо- 
дов по клеткам на футбольном по- 
ле. Из соответствующей категории 


a~ Встроенная подсказка на- 
глядно демонстрирует назна- 
чение клеток на поле, 


ходов назад, а третья в случае 
правильного ответа наделяет игро- 
ка Силой. 

Джедаи снова с нами. Сила Рыв- 
ка удваивает результат броска, си- 
ла Паса заменяет вопрос другим, 
а сила Действия позволяет вы- 
брать интересную нам категорию. 


Сила Рывка удваивает результат броска, сила 
Паса заменяет вопрос другим, а сила Дейст- 


вия позволяет выбрать интересную нам кате- 
горию. Выигрывает, собственно, тот, кто пер- 
вым доберется до ворот и забьет гол. 


^ Пройдена уже большая 
часть поля, и до ворот ос- 
талось совсем немного! 
Скорее бы! 


выбирается вопрос, за ответ на 
который нам присуждаются очки. 
Ну а дальше — как повезет. Одна 
клетка требует от нас ответить на 
два вопроса, другая в случае 
ошибки отбрасывает на несколько 
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Выигрывает, собственно, тот, кто 
первым доберется до ворот и за- 
бьет гол. Знать бы только правиль- 
ные ответы. 

Вопросы, стоит отметить, в большин- 
стве своем крайне сложны и требу- 
ют немалой эрудиции. Всего пред- 
ставлено пять категорий: «Нацио- 
нальные чемпионаты», «Европей- 
ские Кубки», «Чемпионаты Европы», 
«Чемпионаты Мира» и «Другое». 
Естественно, «Третий Тайм» сто- 
ит порекомендовать только фана- 
там футбола, желающим знать о 
своем любимом виде спорта все 
«OT И ДО». № 


РЕЗЮМЕ 


Отличный способ проверить 
свои познания в футболе и 
продемонстрировать свою 
подкованность друзьям. 


СТРАНА ИГР 


Soft = РАЗРАБОТЧИК: Uitimation = КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 266, 64МВ RAM, 3D-yckopu— 


тель а онлайн: http: 


www.destroyercommand.com 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF 12614 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


скадра Смерти» — настоя- 
щий симулятор эсминца, да 
к тому же единственный в 
своем роде. И это без пре- 
увеличений. Игра, известная в ми- 
ру под названием _ Destroyer 


Command, до сих пор получает 
весьма лестные отзывы. И дело 
тут вовсе не в образовавшейся 
монопольной ситуации -— 


проект 


a На стратегической карте 
отображаются все важные 
точки. 


действительно выполнен на высо- 
ком уровне. 

В режиме карьеры нам предлага- 
ется принять участие в ключевых 
сражениях WWII. Тихий и Атланти- 


ческий океаны выступают в роли 
театров военных действий. Причем 
миссии представленных двух кам- 
паний не страдают от однообра- 
зия: если где-то нам предстоит со- 
провождать транспортные судна, 
перевозящие ценные грузы, не ис- 
ключено, что позже нам придется 
вступать в бои с вражескими под- 


водными лодками. И это еще не 
самые яркие примеры. Все, как в 
реальной жизни — эсминцы всегда 
выходят с четко поставленными 
задачами. 
Что интересно, мы можем как ру- 
ководить действиями всего экипа- 
жа, так и просто занимать отдель- 
ные посты. В любом случае, есть 
к чему стремиться, ведь звание 
«командующий эскадры» просто 
так никому не дается. 
Да что там говорить, в игре не по- 
кидает ощущение, что находишься 
на настоящем корабле. Кстати, их 
представлено порядка десяти ви- 
дов. И всегда можно заглянуть в 
любое отделение и самолично убе- 
диться в правильности всех наст- 
роек. А трехмерный движок спосо- 
бен похвастаться сменой погодных 
условий, симпатичными эффекта- 
ми и реалистичностью моделей. 

Безусловно, перед нами игра из 


разряда «не для всех», но по- 
клонники серьезных симуляторов 
будут в восторге. Более того, в 
наших руках локализованная вер- 
сия с профессиональным перево- 


дом. м 
РЕЗЮМЕ 


Военно-морской симулятор 
со всеми претензиями на се- 
рьезность. Только для настоя- 
щих ценителей жанра. 


СТРАНА ИГР 
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ONLINE 


ЮБИПЕЙ СМАЙПИКА - 
19 СЕНТЯБРЯ! 


«Компьютерная археология» -— это, 
пожалуй, самая молодая наука на 
Земле. Предмет ее изучения — раз- 
личные протоколы (log files), архивы 
досок объявлений, форумов и тому 
подобных кибер-окаменелостей. 

13 сентября этого года Майк Джонс 
из майкрософтовской Systems and 
Networking Research Group обнаро- 
довал результаты WeCTMMeCAYHbIX 
раскопок архивов досок объявлений 
начала 80-х годов прошлого века 
Университета Карнеги-Мэллона 
(Carnegie Mellon University). 

Среди прочих находок самой впечат- 
ляющей стало обнаружение записи от 
19 сентября 1982 года, гласящей: 
«Предлагаю следующую  последова- 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ (DOLSER@GAMELAND.RU) 


СМАЙПИКУ - 


virmon Eom ПВАПШЧАТЬ MET! 


явилась новая услуга — рассылка ан- 
нотаций основных материалов Адми- 
нистрации президента. 

Аннотации рассортированы по 35 те- 
мам, многие из которых вы и без то- 
го найдете в СМИ или на телевиде- 
нии: «Промышленность», «Регионы», 
«Сельское хозяйство», «Спорт» и так 
далее. Но есть и эксклюзивные рас- 
сылки: «Президентский контроль» и 
«О чем пишут Президенту». 
Подпишитесь на них (http://www. 
kremlin.ru/cgi-bin/subscribe.pl), и 
каждое утро вы будете встречать так 
же, как и наш Президент. На рабо- 
чем столе — письма простых граждан 
страны и отчеты чиновников о про- 
деланной работе. 

Естественно, все информационные услу- 
ги — бесплатны. 


КУДА СХОДИТЬ? 


http://www.dirty.ru/ — замечательное и совершенно неформаль- 
ное место Рунета. Сюда заходят такие же люди, как и ты, и 
делятся друг с другом всякими штуками, которые нашли в 
Сети. Никакой жесткой иерархии, писать на сайт может каж- 
дый и, естественно, много флуда. Казалось бы, гиблое пред- 
приятие, но... очень часто благодаря советам посетителей на- 
ходишь совершенно невероятные штуки в Интернете! 


http://www.boschuniverse.or 


— Человек умер более пятисот 


лет назад, про него мало что известно, но его популяр- 
ность год от года растет. Иероним Босх знаменит своими 
«срывающими крышу» картинами, полными чудовищ, страда- 
ний и искаженной действительности. Прежде чем восхи- 
щаться «находками» современников, посмотрите, что умели 
делать много сотен лет назад. В дизайне сайта органично 
использована графика Босха, также есть онлайновая игра — 
вплоть до возможности самому составить картину... 


тельность символов для маркеров :-)». 
Так что в сентябре мы отмечали 
двадцатилетний юбилей первого 
«смайлика»... 


ХОЧЕШЬ ЧИТАТЬ ПОЧТУ 
ПРЕЗИДЕНТА РОССИИ? 
Насколько отличаются заботы Вер- 
ховного Властителя в экономико-по- 
литической RTS от реальных про- 
блем такой большой страны, как Рос- 
сия? Трудная ли работа — ежедневно 
перерабатывать море информации и 
принимать верные решения? Теперь 
оценить это может каждый, имеющий 
доступ в Сеть и электронный почто- 
ВЫЙ ЯЩИК. 
Не так давно на сайте Кремля 
(http://www.president.kremlin.ru)  по- 
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ОТМЕННЫЙ СПОСОБ 
_РАСКРУТКИ - 
ОНПАЙНОВЫЕ ИГРЫ 


Давно замечено, что высокая популяр- 
ность онлайновых Shockwave-urp, рас- 
считанных на массовую аудиторию, за- 
метно поднимает продажи тематических 
товаров: фильмов или, например, музы- 
кальных альбомов. Сегодняшний хоро- 
ший тон в Интернете — это сопроводить 
каждую премьеру соответствующей он- 
лайновой игрой. 

Вот свежий пример. Группа Queens 
Of The Stone Age в ознаменование 
выпуска нового альбома Songs For 
The Deaf запустила онлайновую иг- 
рушку. Она находится на 
http://www. outsideline.co.uk/games/ 
gotsa и представляет собой двух- 
мерный скроллер. Требуется заки- 
дать с самолета дисками группы па- 
лящих с земли снайперов и зенит- 
ные батареи. Действие сопровожда- 
ется неплохими хитами модного кол- 
лектива. Однако никаких призов по- 
бедителям не предусмотрено... 
Другие «рекламодатели» не столь жад- 
ны. Весной этого года Warner Brothers 
при выходе на экраны «Машины Вре- 
мени» (The Time Machine) разыгрыва- 
ли в онлайновой игре Xbox и годовой 
пропуск в один из лучших кинотеатров 
Великобритании. Команда Зо Solid 
Стем выход очередного диска сопро- 
вождала онлайновым  состязанием 
(ЕЕр:// ммм. 
sosolid.com/games/moped) с симпатич- 
ным мопедом а.К.а. Главный Приз. Со- 
ответствующие игрушки частенько со- 
провождают и реальные телевизионные 
шоу. Так что в преддверии крупной 
премьеры есть смысл заглянуть на сайт 


..Ha одевание обычного 
презерватива уходит до- 
вольно много времени: от 
30 до 40 секунд, что ино- 
гда фатально для эрекции. 
Со следующего года в Юж- 
ной Африке начинаются 
продажи нового варианта 
презерватива с пластико- 
вым аппликатором, надеть 
который можно всего за 
три-четыре секунды. Кста- 
ти, раскрыть секрет, как 
пришла в голову идея но- 
вой конструкции «изделия 
номер один», изобретате- 
лю строго-настрого запре- 
тила жена... 


„.Первый «Роллс-Ройс» сто- 
ил 600 тысяч долларов 
(1906 год). Сегодня самый 
дешевый из «Роллс-Ройсов» 
стоит 200 тысяч долларов. 


Первая мусорная свалка 
была создана в Афинах 
примерно в 500 году до 
нашей эры. Уборщики му- 
сора должны были выво- 
зить его как минимум за 
милю от городских стен. 


„.Современные кремние- 
вые чипы площадью в 
четверть дюйма вмещают 
столько же элементов, 
сколько было в компьюте- 
ре ЕМАС 1949 года, кото- 
рый занимал целый город- 
ской квартал. 


..B группе ZZ Тор есть 
только один участник, у 
которого нет бороды. Кста- 
ти, его зовут Beard — как 
вы думаете, что это зна- 
чит? Правильно, борода. 


издателей на предмет призов, разыгры- 
ваемых в какой-либо «детской» игре. 


Использованы материалы 
AfricaOnline.com 
(http:/www.africaonline.com), 
«Стружка» (http:/http:/uic.nnov.ru), 
Queens Of The Stone Age 
(http:/www.gotsa.com), 

Ananova (http:/www.ananova.com). = 
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DOWNLOAD: 


ПРОЧИСТКА СИСТЕМЫ 
ИВАН ПЕТРОВИЧ 


ажется, что ваш сетевой 
трафик чересчур велик? 
Упала скорость соединения 
с Интернетом? Не стоит 
грешить на модем — просто пришло 
время «почистить» компьютер... 
Уменьшить расходы на Интернет мож- 
но не только ускоряя доступ в Сеть. 
Полезно еще и ограничить нагрузку 
на канал и удалить затесавшиеся на 
диск шпионские программы ($ру- 
ware). Проблема это новая, и сегодня 
есть немало утилит, помогающих при- 
вести свой компьютер в порядок. 


XPANTISPY VER. 3.6 
Интернет: http://www.xp- 
antispy.de/XPAnti: -English.zi 
Размер: 27 KB 
Оценка: 9 
Статус: Freeware 
Эта крошечная программа позволит 


заметно облегчить работу с 
Windows ХР и уменьшить сетевой 
трафик. 


XPAntiSpy имеет весьма наглядный 


и" FORCE 


BE SOLS 


РАБОТАЕМ БЕЗ ВЫХОДНЫХ 


и интуитивно понятный интерфейс. 
Из одного окна пользователь сможет 
отключить многие мешающие функ- 
ции OC: отсылку в Microsoft сообще- 
ний о зависании программ, разбе- 
рется с Microsoft Меззепдегом, от- 
ключит «Автообновление через Ин- 
тернет», ускорит выключение ком- 
пьютера. Также решается ряд вопро- 
сов по повышению безопасности 
(анонимности) пользователя в Сети. 
Утилита имеет хорошую систему под- 
сказок по отключаемым функциям — 
это весьма полезно тем, кто не очень 
уверенно чувствует себя при настрой- 


ке ОС. Из шпионских программ 
XPAntiSpy блокирует лишь Alexa. 


AD-AWARE VER. 5.83 
Интернет: 
http:/www.wyvernworks.com, 
Lavasoft/aaw.exe 
Размер: 871 KB 
Оценка: 10 
Статус: Freeware 
Многие бесплатные программы, ска- 
чанные из Сети, обходятся пользова- 
телям достаточно дорого. Дело в 
том, что их полезные части явным 
или, что бывает чаще, неявным об- 
разом интегрированы со шпионскими 
утилитами. Этим грешат такие попу- 
лярные продукты, как Gozilla, 
DivXPro, KaZaa и т.д. Компьютерные 
шпионы не только повышают расходы 
на доступ в Интернет (грузят банне- 
ры), но еще и отсылают важные 
пользовательские данные (вплоть до 
паролей!) своим разработчикам. 
Есть немало утилит для истребления 
spy-ware, однако Ad-aware от Lavasoft 
(http://www.lavasoftusa. 
сот) неоднократно признавалась луч- 
шей в своем классе. Утилита отслежи- 
вает и обезвреживает (удаляет) прак- 
тически все известные сегодня шпион- 
ские программы. На моей машине 
утилита вычистила GATOR, Aureate, 
Cydoor и парочку других непрошеных 


гостей, после чего исчез постоянный 
свопинг винчестера, да и с доступом 
в Интернет стало заметно лучше. 
Пользоваться Ad-aware предельно про- 
сто. После инсталляции и запуска ути- 
литы следует пометить для сканирова- 
ния память, все носители данных и ре- 
естр, а затем запустить процесс ска- 
нирования. Все найденные ссылки в 
реестре и вредные файлы, подлежа- 
щие удалению, будут предъявлены 
пользователю для подтверждения. При 
желании настройки по умолчанию ме- 
няются кнопкой Configurations. Есть в 
программе и Ignore list - полезен в 
том случае, если нужная программа 
не работает без своей шпионской ча- 
сти. Кстати, на сайте есть список без- 
вредных альтернатив для популярных 
шпионских симбионтов (ИЧр:/Аммим. 
lavasoftusa.com/more.html). 

Ad-aware легко подвергается руси- 
фикации, соответствующий модуль 
следует скачать с http://www. 
lang/Russi 
После распаковки архива 


lavsoftusa.com/aaw/binar 
an.zip. 


ПОДАРКЫ или СКЫДКИ of S30 до $66 
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язык выбирается в настройках про- 
граммы (Configurations). 


BENCHMARX VER. 4.1 
Интернет: http://vultur.go.ro/soft- 
ware.htm 
Размер: 670 KB 
Оценка: 9 
Статус: Егеемаге 
Новая версия универсальной утили- 
ты BenchMarX для Windows9x/Me/ 
№Т/2000/ХР появилась совсем не- 


— ИГРЫ? 


nline-KypHanbi и фанатские 
сайты — не единственный 
источник информации об 
играх в сети. Логично пред- 
полагать, что самые достоверные и 
свежие новости появляются сначала у 
разработчиков и издателей. Да и где 
еще можно выяснить, какая конкретно 
команда работала над любимой игрой, 
что еще она создала и чем занята 
сейчас? Теоретически, на официаль- 
ном сайте компании как раз и можно 
выяснить подобную информацию. 
Так должно было быть. На деле же 
официальные сайты почти всегда не 
дают никакого представления об игре. 
Почему? Чем богаче компания, тем 
дороже выглядит дизайн, это верно. 
Точнее, отдельные элементы дизайна, 
собранные по непонятному принципу 
в нечто неудобное и нечитабельное. 
Компании, кажется, соревнуются меж- 
ду собой в том, кто сделает самую 
объемную ЯЙазВ-менюшку или же 
мощную заставку, не задумываясь над 
тем, зачем же это нужно. 
Типичный пример — сайт Squaresoft 
(точнее, ее службы PlayOnline, что 
почти одно и то же) — http://Awww.play- 
online.com. Многочисленные измене- 
ния, которым он подвергался за по- 
следние года два касались прежде 
всего навигации. Уж что только не 
изобретали дизайнеры, неизменно 


давно. Программа не только расска- 
жет все о компьютере, операцион- 
ной системе, доступе в Интернет и 
прочем, но и протестирует компо- 
ненты системы и — самое приятное 
— сравнит их с эталонными по быс- 
тродействию (CPU, HDD, ВАМ). 
Среди дополнительных ОПЦИЙ 
BenchMarX - удаление некорректных 
записей из списка инсталлированных 
на компьютере программ (но не их 
деинсталляция!), чистка реестра, дис- 
ков, поиск копий файлов и дефраг- 
ментатор памяти. 

Отметим удобство использования 
BenchMarX — на компьютер устанавли- 
вается всего один исполняемый файл 
с деинсталлятором. Минус — некоторая 
нестабильность работы утилиты. 


TROJAN REMOVER 
VER. 4.8.2 

Интернет: 
http:/www.simplysup.com/private/trj/t 


tjsetup.exe 


красивое и в чем-то даже удобное. 
Проблема в том, что ссылки с флеш- 
менюшки открывали (и открывают до 
сих пор) сверстанные в консерватив- 
ном html примитивные странички с 
нелепыми анимированными = gif’amn, 
да еще и активно использующие фрей- 
мы, что есть табу для профессиональ- 
ного дизайнера. Там же появляется и 
альтернативная навигация в виде 
обычного выпадающего списка. 

Другая серьезная проблема официаль- 
ных сайтов — неочевидность их струк- 
туры. Ведь они строятся не исходя из 
классификации игр, а согласно струк- 
туре корпорации, по подразделениям. 
И ладно если имеется в виду деление 


Ss ft — —— фк Fah 


. — Qe Qe ee 


Размер: 1750 KB 

Оценка: 9 

Статус: Shareware (30 дней) 

..Увы, HO многие популярные анти- 
вирусы порой пропускают трояны 
(Trojans) или находят, но не могут 
удалить. Так, например, появивший- 
ся в середине июля Uprising на мо- 
мент написания заметки (сентябрь) 


ловился лишь Dr.Web и AVP. Другие 
антивирусы его в упор не видели 
(Антивирус Stop!, №0032 и прочие), 
и троян приходилось вычищать вруч- 
ную (ищите файл SystemDil.exe). А 
вот Trojan Remover, имеющий pery- 
лярно обновляемую базу данных на 
более чем 5 тысяч троянов, вычис- 


лял новичка уже в начале августа. 
Так что рекомендуем. 

Trojan Remover может искать тро- 
янов не только после запуска сис- 
темы, но и при загрузке Windows. 
При этом он сканирует все файлы, 
загружаемые в оперативную па- 
мять. И если среди них обнаружи- 
вается резидентный троян, утилита 
автоматически перезагрузит ком- 
пьютер в «Безопасный режим» 
(Safe mode) или даже в DOS и пол- 
ностью заблокирует троян для его 
последующего удаления. Удобно 
также и то, что в локальном меню 
Explorer появляется пункт для про- 
верки Trojan Remover отдельной 
папки или даже файла. ш 


Все эти программы вы 
можете найти на нашем 


СО, а также на диске 
к 17(122) номеру «СИ». 


ГОЕ ЖИВУТ 


на три (четыре) основных региона. Но 
ведь посетителям § http:/Avww.konami. 
сот лениво вникать, чем Konami of 
Europe отличается от Konami 
Amusement of Europe, а также в то, 
почему  европейцами-консольщиками 
считаются исключительно носители не- 
мецкого языка, в то время как аркад- 
ные залы имеются только в Велико- 
британии. Да, обязательно надо еще 
упомянуть ужасного вида картинку в 
центре первой страницы сайта, напо- 
минающую плакаты советских времен 
© TOM, ЧТО «пионеры всех стран лю- 
бят отдыхать в Артеке». Она могла бы 
символизировать популярность Макдо- 
нальдсов, но с продукцией Konami не 


ассоциируется совершенно. 

Напротив, у сайта Матсо с главной 
страницей все в порядке, структура 
сайта ясна и понятна. Но вот только 
шикарный раздел Jobs изобилует ку- 
чей текста и картинок, смысл которых 
сводится к тому, что работать в 
Namco удобно и приятно, но список 
вакансий пуст. Смешно. Ссылочка же 
Сатез ведет на уже до боли знако- 
мую тяжеловесную флэш-менюшку, ко- 
торая после выбора игры открывает 
обычную №Мт-страничку с куцым аб- 
зацем текста, который за время за- 
грузки вы и сами могли бы успеть на- 
писать. Ссылка на новый флэш там, 
разумеется, тоже присутствует. И это 
еще одна типичная черта — делать 
красивые минисайты по играм с ми- 


—— ша 
aft бе = F&F ba 
{=r | ва oo: "= 


au 
a (a a oe еее 


2 ee - СЕ ПииЕк-чны = ЕЕ 


нимумом информации, но максиму- 
мом концепт-арта и завлекательных 
рекламных текстов. 

Отличный пример правильного подхода 
— сайт Midway  (http:/Avww.midway. 
сот), с первой же страницы которого 
можно парой кликов найти нужную иг- 
ру - туг есть и поиск, и сортировка по 
платформам, и лента новостей, и ссыл- 
ки на последние обновления. Правда, 
скрипт во время моего последнего по- 
сещения страшно глючил, но спишем 
это на магнитные бури в реестре 
Windows. Главное - то, что сайт ycne- 
вает одновременно рекламировать 
свою продукцию, получать фидбэк от 
юзеров, а также предоставлять нужную 
им информацию об играх. 

Как ни странно, чем компания мень- 
ше, тем удобнее и полезнее ее сайт. 
Скажем, Agetec  (http://www.agetec. 
com), издатель всякого редкого и 
японского в США, слегка сэкономил на 
новых технологиях, зато сайт выглядит 
единым целым и удобен для навига- 
ции. Или другой вариант: не слишком 
давно (год-два назад) открытые с нуля 
сайты (к примеру, http://www.enix.com) 
с небольшим количеством новых игр 
(которые в отличие от релизов для 
NES нужно рекламировать!) обычно не 
давят посетителей ненужными картин- 
ками и ужасной навигацией. Рекомен- 
дую также подписаться на рассылку 
Enix, там под видом анонсов публику- 
ются жутко смешные тексты о том, по- 
чему надо покупать их игры. 

Но, наверное, самый оригинальный 
официальный сайт содержит Working 


Designs (http://www.workingdesigns. 
com). Два абзаца текста, встречающие 
посетителей, характеризуют компанию 
лучше любого видеоролика, разве что 
к американским свиньям-капиталистам 
я бы добавил русских медведей-ком- 
муняк. Сайт, больше похожий на доб- 
ротно сделанную домашнюю странич- 
ку, может похвастаться удобным архи- 
вом информации обо всех играх от 
Working Designs — вплоть до времен 
TG-16 CD. При этом таблица будущих 
релизов обновляется с той же скоро- 
стью, что и работа над ними, то есть 
ОЧЕНЬ медленно, так что рекомендую 
лучше читать пресс-релизы. На сайте 
можно также выкачать красивейшие 
обои для десктопа, однако в случае с 
Lunar они весят... 1.5 МВ штука. 

И даже если вы не любите игры от 
WD, на сайт зайти стоит хотя бы ра- 
ди секции RPG Critic, ведущий кото- 
рой обозревает все ВР@-подобные 
игры на всех платформах, причем 
только после полного прохождения 
каждой и не стесняясь ставить ноль 
баллов отдельным «играм». Настоль- 
ко интересных и компетентных ста- 
тей об ВР@ я не видел еще нигде. 
Серьезно. Для любителей альтерна- 
тивного мнения имеются и статьи, 
присланные читателями. Наконец, 
мнение об играх (любых) можно вы- 
сказать и на форуме, где нередко 
появляется лично президент компа- 
нии. Глупых флеймеров отсекает си- 
стема ручной регистрации новых 
пользователей, но читать можно и 
просто так. Да, я забыл рассказать 
о том, что на большинстве сайтов 
крупных компаний стоят неудобные 
и мало посещаемые форумы, там 
ставка делается на службу поддерж- 
ки, куда можно задавать вопросы. 
Р.5. Окинул я это все взглядом и по- 
HAN, что сайты российских разработ- 
чиков игр, как ни странно, намного 
симпатичнее. Вероятно, потому что 
пока не страдают от переизбытка фи- 
нансирования и необходимости инфор- 
мационной поддержки своих замор- 
ских отделений. Только пока? 
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ит Diablo Il 
aseball Cap 


(Blizzard) Diablo 2 Hla elle 


ction Figure: Diablo EverQuest: Zippo(R) 


Lighter - Dragon 


Bice StarCraft: 
peed of Darkness 
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ВЛАДИМИР КАРПОВ (SADJ@GAMELAND.RU) 


WORLD CYBER GAMES 
В МИРЕ 


России отборочный этап 

WCG 2002 уже давно за- 

кончился, но в большинст- 

ве других стран-участниц 
игры еще в самом разгаре. О том, 
что там происходит, читайте в спе- 
циально подготовленном новостном 
блоке. 


{> М! Сб УКРАИНА 

Вместе с российскими отборочны- 
ми на World Cyber Games закон- 
чились и украинские. Известно, что 
в Корею участвовать в соревнова- 
ниях по Quake Ill Arena отправят- 
ся следующие игроки: sD.Chip 
(Одесса), vplTerminatoR (Киев) и 
sD.SouL-[PE] (Одесса). Знамени- 
тый James.masK не смог попасть в 
«корейскую» тройку, проиграв сна- 
чала esk1 в группе победивших, а 
затем и в группе проигравших, ус- 
тупив один фраг своему партнеру 
по команде Питбулю. Так же в Де- 
джен поедет Counter-Strike коман- 
да из Днепропетровска НВ.хсб и 
три старкрафтера: VoGGNirvana 


(Симферополь), Hireling (Киев) и 
HR-Marine (Днепропетровск). 


= WCcG США 

На момент написания этого мате- 
риала результаты отборочных на 
WCG в Америке, которые прошли 
5-6 октября в Нью-Йорке, были еще 
неизвестны. Интересно, что принять 
в них участие смогли только при- 
глашенные игроки и те, кто пройдет 
отборочные в штатах Калифорния, 
Джорджия и Техас. 

В Техасе команда Riot Squad вы- 
играла в номинации Counter-Strike. 
В качестве приза они получили оп- 
лаченные билеты на самолет до 
Нью-Йорка и место в сетке финала. 
Второе место занял клан Forsaken, 
но им добираться до места при- 
шлось своим ходом, имея в карма- 
не лишь приглашение на финал. 


SADJ@GAMELAND.RU 


Dante выиграл WCG в квалифика- 
ции Age of Empires Il, которая 
проходила в Нью-Йорке. 

XSIPain стал лучшим в дисциплине 
Unreal Tournament от Нью-Йорка. 
Если и дальше для него все будет 
складываться также благополучно, 
поедет защищать честь США на 
WCG 2002. В финале он победил 
solidus’a (17:10 на deck16), хотя 
за две минуты до конца игры счет 
был равным. Следом за ними фи- 
нишировал езса. Ну а известному 
destrukt придется забыть о WCG 
2002, так как он проиграл еще на 
подходе к финальным играм: сна- 
чала в полуфинале группы побе- 


дивших его обошел езса, а затем 
в группе проигравших добил 
solidus в дополнительное время. 
Видимо, сказалось увлечение С$. 
Прошло сообщение о том, что побе- 
дитель региональных отборочных 
WCG USA Q3 1х1 в Калифорнии 
Spezzer решил не играть в боль- 
шом американском финале в Нью- 
Йорке, так как у него возникли 
проблемы с поездкой. Кен Янов- 
ский а.к.а Moonshine (наш человек 
в США) вызвался его подменить. 
От штата Техас в Нью-Йорк долж- 
ны были отправиться три квейкера: 
*69lDaler, *6б91НаБЬ и *69/LoSt- 
CaUsE. 


WCG В ДВИЖЕНИИ 

10 сентября в Новом свете стар- 
товали WCG USA, причем весьма 
интересным способом. 


Трейлер под названием WCG USA 
LAN оставил Монреаль и начал 
свой тридцатидневный рейс по 
США. Северный маршрут чудо-ав- 
тобуса протянулся на 6000 км че- 
рез Мичиган, Чикаго, Линкольн, 
Небраску, Колорадо, Юту, Неваду 
и другие штаты. Далее он прибыл 
в Сан-Франциско, где и остановил- 
ся для проведения первых игр 
WCG USA. 

Потом трейлер проехался no шта- 
там юга страны. Среди них оказа- 
лись Аризона, Нью-Мехико, Техас, 
Луизиана, Миссиссипи, Атланта, 
Южная и Северная Каролина, Вир- 
джиния и Вашингтон. Все это дей- 
ство закончилось в Нью-Йорке, где 
собственно и прошел суперфинал 
WCG USA. 


B= wcc ШВЕЦИЯ 

В Интернете появилась информа- 
ция о том, что в Швеции отбороч- 
ные на WCG 2002 все-таки состо- 
ятся, но по каким номинациям, по- 
ка не известно. В Стокгольме в 


ближайшее время пройдут отбо- 
рочные по Counter-Strike, а вот 
ситуация с Quake Ш 1x1 и 
StaCraft все еще остается туман- 
ной. 


№ WCG КАНАДА 

1. Согласно опубликованному спи- 
ску игроков, которые приняли уча- 
стие в отборочных по Quake Ш на 
WCG Canada, наши соотечествен- 
ники [CCCP]Ni3 и [CCCP]kuku так- 
же участвовали в борьбе! О том, 
какие результаты они показали, 
читайте в следующих номерах 
«СИ». 

2. Канадцы нашли спонсора (ком- 


пания OEM Systems) для отправ- 
ления второй Counter-Strike ко- 
манды в Корею. Так что выиграв- 
ший прошлогодние WCG 2001 в но- 
минации CS клан LnD теперь бу- 
дет не одинок на WCG 2002. 


ВЕ WCG В АНГЛИИ 

ie: И КОРЕЕ 

Стало известно, что в Англии и 
Корее было практически убрано 
возрастное ограничение на учас- 
тие в соревнованиях WCG 2002. В 
этих странах стать киберспортсме- 
нами могут лица, достигшие всего 
12 лет (!). Правда, необходимо ре- 
шить вопрос с родителями, чтобы 
те подготовили на то письменное 
разрешение. 

Таким образом, на грандфинале в 
Корее наряду с сорокалетними 
мужчинами можно будет встретить 
пятиклассников. Посмотрим, как 
отреагируют на этот шаг наши 
юные россияне. 


И И МСС ИТАЛИЯ 
Завершились отборочные игры на 
WCG 2002, проходившие в Италии. 
Соревнование состоялось под кры- 
шей всем известного комплекса 
NGI Lan. Результаты турнира сле- 
дующие: 
Quake Ш Arena: 
1 место - Stermy 
2 место - Booms 
3 место — Gion 
Unreal Tournament: 
1 место - rs][gnegne 
2 место - SquaLL 
2002 FIFA World Cup: 
1 место - Champion 
2 место - Азто 
Age of Empires 2: 
1 место — Mimmox 


2 место - Soul Driver 
Counter-Strike: 
1 место - Team Impact 
Starcraft Brood War: 
1 место — Cafone 
2 место - Chobo 
За предоставленную информацию 
благодарим портал Cyberfight.Ru. = 
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период с 20 по 22 сен- 

тября всем квейкерам 

была дана возможность 

понаблюдать за очень 
интересным Quake Ill турниром 
под названием C58 Invite. Имен- 
но в это время киберспортивный 
портал Cyberfight.ru решил орга- 
низовать закрытый дуэльный он- 
лайн-турнир для лучших европей- 
ских дуэлянтов. Всего в нем при- 
няло участие 16 игроков из 8 
стран мира. Среди них был побе- 
дитель WCG Russia 2002 - с58- 
Cooller, а также такие знамени- 
тые игроки, как forZe.noBap, 
EYE-Fazz, iF22, Blokey, Toxic и 


= 


Aim. Соревнования проходили по 
следующей схеме: игроков рас- 
пределили по четырем группам, 
матчи в которых влияли на посев 
игроков в основной сетке double 
elimination. 

К удивлению, ожесточенная борь- 
ба между киберспортсменами 
развернулась уже в групповых иг- 
рах. Наиболее интересными стали 
игры поВар vs Aim (14:8 на 
prodm6), поВар vs iF22 (10:6 на 
prot4) и Polosatiy vs Blokey 
(17:10 на ztn3tt). 

Во второй части турнира начался 
долгожданный double elimination. 
В первом туре нельзя было не 
отметить победу Cooller’a над 
Morfei'em (26:10 на 432) и 
Polosatiy над Aim (30:21 на 438). 


Судьба распорядилась так, что во 
втором туре меня и поВар’а вы- 
били в группу проигравших вслед- 
ствие моего поражения шведу 


—— - и 
мы 

= - 
. Щ. 


Fazzy (5:24 на prodm6), а поВар’а 
— англичанину Dreg’y (9:11 на 
prodm6). Тем временем Cooller в 
очень красивом матче обыграл 
iF22 (11:3 на prodm6). Но стоит 
заметить, что играть по Интернету 
очень не просто. Практически во 
всех матчах с участием россий- 
ских игроков у наших соперников 
было преимущество в пинге. 

Тур третий. Fazz обыграл шведа 
Земуза, а Cooller, к удивлению 
многих, не смог устоять перед не- 
известным Dreg’oM, который ту- 
ром ранее обыграл поВара. В 
группе побежденных в этот мо- 
мент произошло неожиданное - с 
турнира вылетели наш Morfei, 
швед Toxic, англичанин Blokey, 
швед Aim и чемпион Италии 
Stermy. 

В финале группы победивших 
Fazz без труда обыграл Dreg’a со 
счетом 26:8 Ha prot4. A вот в 
группе проигравших начали про- 
исходить странные вещи. Всех на- 
ших игроков выбил с турнира гол- 
ландец 122. Вообще-то он очень 
хороший спортсмен и в играх по 
Интернету против него приходи- 
лось вовсе не просто, но тогда на 
его стороне оказалась и удача. 
Во-первых, его пинг был в сред- 


НА IT-FORMAT 
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9 сентября в рамках мос- 
ковской компьютерной вы- 
ставки IT-Format 2002 co- 
стоялся дуэльный турнир 
по игре Quake Ш Arena. Чтобы 
участвовать в соревнованиях, ки- 
берспортсменам необходимо бы- 


ло сперва пройти отборочные иг- 
ры, которые состоялись 15 сентя- 
бря в клубе Final Fantasy. В ре- 
зультате отборочных были опре- 
делены 8 игроков, прошедших в 
финал: c58-Morfez, forZe.uNkind, 
c58-Polosatiy, c58-JakZa, 
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нем на 30 меньше, чем у русских 
игроков, а во-вторых, складыва- 
лось впечатление, что связь у 
1Ра иногда нарушалась, вследст- 
вие чего модель его игрока по- 
стоянно дергалась, что очень ме- 
шало прицеливанию. Так, сначала 
1222 обыграл поВар’а, затем Ку- 
лера, а потом и меня. 

1222 продолжал сокрушать игро- 
ков, обойдя сначала Dreg’a (11:4 
на 23), а в суперфинале дваж- 
ды Fazz’a, тем самым доказав 
свое превосходство. Хотя после 
матча Fazz также жаловался на 
проблемы с пингом и обещался 
«разорвать» 22 в игре по ло- 
кальной сети. По крайней мере, 
есть мотивация, ведь 122 полу- 
чил за первое место новенькую 
видеокарту GeForce4 114600. Ну 
а я могу сказать, что для перво- 


го дуэльного онлайн-турнира все 
прошло неплохо. За играми сле- 
дило более 600 человек в IRC и 
более 500 непосредственно через 
Quake Ill Arena с помощью про- 
граммы GTV. 

Итак, по окончанию турнира мес- 
та распределились следующим об- 
разом: 


forZe.noBap, Mongooose, Virus и 
forze.Powsr. 

Финальная часть соревнований 
проходила в выставочном ком- 
плексе «Манеж», который нахо- 
дится в самом центре Москвы. 
Помимо турнира, у игроков была 


в продаже с 3 октября 


НВ es 


ВЫЖиИВУТ ЛИ 
MARERHME МАГАЗИНЫ 
БЕЗ СЕКРЕТОВ: 
ТОРГОВЛЯ ЧЕРЕЗ MRTEPHET CQ 
МОЯ ОФИС - 


май wrenecth [9 


Из октябрьского номера 
журнала «Свой бизнес» 
вы узнаете: 


- можно ли превратить свое 
увлечение в выгодный бизнес 


- как отправить груз 
по железной дороге 


- выгодно ли заниматься 
электронной коммерцией 


- много ли можно заработать 
на одежде секонд-хэнд 


- как уберечь свой офис 
от воров и хулиганов 


- по какому принципу 
выбирать банк для открытия 
расчетного счета 


-ситуация на рынке торгового 
оборудования 


- зачем хозяева Трехгорной 
Мануфактуры строили 
училища и больницы 


- новости акции журнала 
«Открой свой бизнес» 


КФИНАНСОВОЙ НЕЗАВИСИМОСТИ 


OTPABOTbI ПО НАЙМУ 


ЖУРНАЛ ДЛЯ ПРЕДПРИНИМАТЕЛЕЙ СУЛЛА 


(дате) 
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Элитные квейкеры — PowSr (слева) и Polosatiy (справа). 


возможность увидеть последние дости- 
жения компьютерной техники. Но не 
будем отвлекаться. Итак, начало игр. 
Уже в первом туре москвич 
forZe.Pow3r стал виновником первой 
сенсации на турнире, обыграв третьего 
призера WCG Russia 2002 — uNkind’a, 


да еще и с разгромным счетом (16:0 
на prodm6). Я же в первом туре 
встречался со своим коллегой по кла- 
ну Морфеем и выиграл без проблем. 
Начался второй тур — Pow3r снова 
удивляет. Он отправил в группу про- 
игравших другого своего одноклубни- 


WARCRA 


ЕВГЕНИЙ КОВАЛЕВ A.K.A FORZE.KARMA KARMA В 


14 по 21 сентября в Mock- 
ве прошел крупный турнир 
по WarCraft Ill. Организато- 
ры решили приурочить его 
к выставке высоких технологий П- 
Format. Все действие проходило в 
два раунда: отборочные игры и фи- 
нальная часть. В первых приняло уча- 
стие 89 человек из разных регионов 
России и Украины. Поскольку ни клуб, 
ни судьи не были готовы к такому ко- 
личеству участников, первая часть со- 
ревнования прошла в суматохе, вы- 
звавшей некоторые проблемы. 
В конце дня после долгих подсчетов 
и споров определилась восьмерка фи- 
налистов, которая должна была разы- 
грать между собой места в первой 
тройке. Ими стали: 


Что касается forZe.Karma, то он про- 
играл два раза в отборочном туре, по- 
этому ни на что претендовать уже не 
мог. После этих поражений и долгих 
размышлений он решил отказаться от 
тактики Random (выбор расы осуще- 
ствляется компьютером) и выступать 


YAHOO.COM 


только за орков. Почему forZe.Karma 
выбрал именно орков? Нет, не пото- 
му, что они, как многие считают, яв- 
ляются на сегодняшний день самой 
сильной расой, а потому, что в Рос- 
сии ими играет, пожалуй, наименьшее 
количество киберспортсменов. 


На турнире же все развивалось стре- 
мительным и неожиданным образом. 
Игрок под прозвищем red_n00b, ко- 
торого никто не воспринимал как 
претендента на призовое место 
(большинство прочили победу членам 
клана рб), обыграл всех именитых 


ка поВар’а, выиграв у него со сче- 
том 22:8 на все той же ргодтб. Я в 
свою очередь также не уступил и 
обыграл Virus’a (21:2 на prodm6). В 
это время UNkind выбил с турнира 
c58-JakZ’a, а Морфей переиграл 
Mongooos’a. 

Финал группы победивших — Polosatiy 
vs Pow3r. Вообще, Pow3r в послед- 
ние месяцы практически перестал 
тренироваться, и конкурировать с мо- 
лодыми талантами ему становилось 
все труднее и труднее, но на этом 
турнире он показал, на что он еще 
способен на многое. 

Снова карта prodm6, и начало игры 
за Повером. Он первый повел в сче- 
те и, казалось бы, сумел закрепиться 
на уровне. Но я быстро перехватил 
инициативу и убил его. К середине иг- 
ры счет был уже 7:1 в мою пользу, и 
я решил играть менее агрессивно, 
просто доведя встречу до победного 
конца (16:3). А в это время поВар 
выбил с турнира Морфея с разгром- 
ным счетом (30:3 Ha prot). По сетке 
в следующем туре группы проиграв- 
ших должны были бы встречаться по- 


претендентов и вышел в суперфинал. 
По мнению многих специалистов, его 
победа не говорит о высоком уровне 
игры по той причине, что он во вре- 
мя всех игр придерживался одной 
хитроумной тактики. 

Вот, как прокомментировал победное 


шествие red_n00b’a один из ведущих 
игроков России: «Ну, во-первых, он 
прибегал к сильной тактике, во-вто- 
рых, он это делал талантливо, а в-тре- 
тьих, из присутствующих на турнире 
никто долгое время не мог приду- 
мать, как играть против red_n00b». 


Вар и uNkind, но последний в знак 
солидарности пропустил своего парт- 
нера по команде без борьбы. 

Финал лузеров - forZe.Pow3r vs 
forZe.noBap на ргодтб. Многие ду- 
мали, что старший Powsr пропустит 
своего оппонента без игры, но Pow3r 
даже и не думал об этом. Собрав по- 
следние силы, он снова обыграл сво- 
его более молодого конкурента со 
счетом 16:4 и вышел в суперфинал. 
Суперфинальная игра турнира прохо- 
дила на следующий день, и она была 
полна драматизма. Снова играли на 
карте prodm6, и Ром/Зг в течении дол- 
гого времени с трудом, но владел 
инициативой в матче, ведя в середи- 
не игры со счетом 5:1. Но все же я 
сумел собраться, а остальное было 
делом техники. Итоговый счет оказал- 
ся 9:5 в мою пользу. 


Записи игр с турнира вы можете 
найти на диске «Страны игр». 


Лишь после долгих раздумий противо- 
ядие против тактики молодой звезды 
было найдено. И Зои рб] не замед- 
лил его использовать в суперфинале 
против red_n0Ob’a. Итоговой счет - 
5:1 в пользу Зои рб]. 

Вообще, турнир IT-Format показал, 
что среди ведущих игроков WarCraft 
Il нет большой разницы в классе, по- 
этому на следующем большом сорев- 
новании лучшим, вероятно, станет 
кто-нибудь другой. Единственными, 
кто не оправдал надежд фанатов, ока- 
зались forZe.Karma и Ranger[pG]. Oc- 
новная причина поражений — малое 
количество практики. 

Мы от всей души поздравляем 
Зо! рб], red_n00b и Asmodey[pG], 
занявших почетные первые три места 
турнира IT-Format. Если вы захотите 
посмотреть записи с этого турнира, 
находящиеся на нашем диске, совету- 
ем обратить особое внимание на иг- 
ры Soul’a. Он оказался самым силь- 
ным и гибким геймером, знающим 
много мелких и незначительных уло- 
вок, которые так сильно влияют на 
результат каждой игры. 

Теперь Soul, выигравший World 
Cyber Games Russian Preliminary в 
номинации Age of Empires 2, полу- 
чил в свое распоряжение отличный 
компьютер для тренировок к финаль- 
ной части WCG. 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, ул. 
Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
adminic@1c.ru, www. 1c.ru 
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THRUSTMASTER 

FORCE FEEDBACK GT 
Технические характеристики: 

Угол поворота 200 градусов; 

2 миниджойстика; 

2 программируемые клавиши; 

2 шифтера для переключения передач 
на руле (как в гоночном болиде); 

1 ручка переключения передач (как 
на коробке передач обычного автомо- 
биля); 

Прорезиненное покрытие рулевого ко- 
леса; 

Система из присосок и крепежного 
винта, прижимающего руль к столу; 
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Жесткие педали; 

Технология обратной связи Impression 
TouchSense; 

USB интерфейс. 

Играем! 

Итак, руль надежно закреплен на сто- 
ле, нога в нетерпении зависла над пе- 
далью газа — осталось только запус- 
тить соответствующую игрушку и ото- 
рваться от скучной реальности. Для 
этого мы установили самый популяр- 
ный автомобильный симулятор всех 
времен и народов — NFS четвертой и 
пятой серии (Need For Speed: Road 
Challenge и Need For Speed: Porsche 
Unleashed 2000). 

Настройка всех параметров успешно 
завершена, газ в пол, рев двигателя, 
первая, вторая передача — соперники 
ведут себя непорядочно и пытаются 
вытолкнуть наш автомобиль с трассы. 
Третья передача — стрелка спидометра 
уже перевалила за сотню, и тут какой- 
то лихач на мощной Ferrari 6beT в бок, 
отчего нашу машину выносит на гра- 
вий. Все впечатления от гонки обрат- 
ная связь на руле отчетливо передала: 
неожиданный удар, неприятные ощуще- 
ния камней под колесами, занос. 


НЕЕ /ЛЕ= = С) 


ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МАНИПУЛЯТОРОВ 


ИГРОВЫХ МАНИПУПЯТОРОВ 


TEST_LAB (TEST LAB@GAMELAND.RU) 


Гонка продолжается, мы He сдаемся! 
Снова переключаемся на вторую ско- 
рость рычагом «коробки передач», 
возвращаемся на ровный асфальт. По- 
чувствовав дорожное покрытие, руль 
уже не пытается вырваться из рук. 
Разгон, третья передача, плавный по- 
ворот. При этом реалистичная управ- 
ляемость уже не замечается и вос- 
принимается как должное. Тот лихач 
уже показался на горизонте и уже не 
кажется недостигаемым... 

Плюсы 

Thrustmaster Force Feedback GT остав- 
ляет впечатление добротного продук- 
та. Руль продуман до мелочей. Функ- 


THRUSTMASTER F1 FORCE FEEDBACK 


циональные клавиши, удобные педали 
и рычаг переключения скоростей, про- 
резиненный руль, который не подве- 
дет на сложном повороте, если ладо- 
ни вспотели от высоких нагрузок. Все 
это позволяет говорить о Thrustmaster 
Force Feedback GT, как об очень ка- 
чественном игровом  манипуляторе. 
Кроме того, есть возможность вы- 
брать устройство переключения скоро- 
стей: шифтеры (рычажки на руле) го- 
ночного болида либо обычный рычаг 
коробки скоростей. Да, нет никаких 
проблем с установкой драйверов! 


ПРАВИЛА РАСПРЕДЕЛЕНИЯ НАГРАД 


«Выбор Редакции» - мы сами предпочли бы 

пользоваться этим устройством. При этом цена 

устройства в расчет не берется. Это может 

быть и бюджетное устройство, и устройство с 

высокой стоимостью. «Выбор Редакции» — на- 
града, свидетельствующая о качестве. Так же немало внима- 
ния уделяется общим впечатлениям от работы с устройством- 
призером. Если, например, устройство выделяется на фоне ос- 
тальных высокой производительностью, но обладает неудоб- 
ным для подключения/работы/прочего интерфейсом, оно мо- 
жет не стать победителем в этой номинации. 


«Лучшая Покупка» — устройство обладает опти- 

мальным соотношением цена/качество. Причем 

при тестировании разных типов устройств один 

из этих двух показателей может перевешивать. 

Например, при тестировании мониторов большей 

весомостью обладает показатель «качество», так 
как монитор чаще всего покупают один раз и надолго, при 
этом апгрейд его маловероятен и затруднителен — лучше сра- 
зу взять качественный монитор, пусть и дорогой. А при тести- 
ровании, скажем, процессоров, большей весомостью обладает 
показатель «цена», так как процессор всегда можно проапгрей- 
дить, а в системах с процессорами, стоимость которых близ- 
ка, общая производительность часто одинакова или с разни- 
цей, незаметной для пользователя. 
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Минусы 

Минусов, как таковых, не наблюдает- 
ся. Даже цена на фоне остальных ру- 
лей не выглядит завышенной. 
Рекомендуем 

Всем любителям дорог, спортивных и 
не очень автомобилей, а главное — 
тем, кто не может представить свою 
жизнь без приятной «баранки» и ре- 
алистичных ощущений при вождении. 


THRUSTMASTER 

F1 FORCE FEEDBACK 
Технические характеристики: 

Угол поворота 200 градусов; 

Точная копия руля гоночного болида 
Ferrary, участника чемпионата мира 
«Формула-1». Между прочим, похо- 
жий руль использовал великий и 
ужасный Шумахер в своих победонос- 
ных заездах. 

1 миниджойстик; 

9 программируемых клавиш; 

2 шифтера на руле для переключения 
передач (из алюминия в точности, как 
в болиде Е1); 

2 шифтера на руле для управления 
газом и тормозом (из алюминия в 
точности, как в болиде Е1); 
Металлический каркас руля, металли- 
ческие оси, подшипники, и другие де- 
тали руля; 

Прорезиненное покрытие рулевого ко- 
леса в местах соприкосновения с ру- 
ками; 

Жесткие алюминиевые педали, точ- 
ный аналог настоящих; 

Технология обратной связи Impression 
TouchSense; 

Специальное программное обеспече- 
ние Thrustmaster для удобной визуаль- 
ной настройки; 

USB интерфейс. 


Играем! 

Этот руль является точной копией руля 
болида «Формула-1», убрали только 
лишние переключатели, жидкокристалли- 
ческий дисплей и добавили миниджой- 
стик. Дело в том, что компания 
Thrustmaster купила у Ferrari лицензию 
Ha использование в своих манипулято- 
рах ее атрибутики и других технических 
деталей. Насколько это добавило при- 
влекательности F1 Force Feedback, объ- 
яснять не нужно. А BOT полученными 
впечатлениями от виртуальных гонок с 
удовольствием поделимся. «Гоночный» 
дизайн руля сразу же настраивает на 
серьезные соревнования. Мы выбрали 
V8 Challenge, в которой F1 Force 
Feedback и проявил все свои самые 
лучшие качества. Особенно впечатлили 
эффекты от нового механизма обрат- 
ной связи, радующие своей реалистич- 
ностью и правдоподобием. Съезды на 
обочину, столкновения, развороты, за- 
носы — все это не оставит равнодуш- 
ным даже людей, далеких от автомоби- 
лей, не говоря уже о настоящих вирту- 
альных гонщиках. 

Читатель может удивиться, почему 
впечатлений от этого руля меньше, 
чем от Thrustmaster Force Feedback 
GT. А все дело в том, что Force 
Feedback СТ был нашим первым ру- 
лем с обратной связью, от которого 
остались положительные впечатления. 
F1 Force Feedback мы получили сов- 


сем недавно, причем на сегодняшний 
день это единственный экземпляр на 
всю Россию. Этот руль мы получили 


прямо с презентации продуктов 
Thrustmaster. Можно только сказать, 
что впечатления от этого манипулято- 
ра еще ярче, чем от Thrustmaster 
Force Feedback GT, и чтобы полно- 
стью их вам передать, не хватит и це- 
лой статьи! 

Плюсы 

Алюминиевые педали и шифтеры лег- 
ко находят взаимопонимание с управ- 
ляющими ими частями тела. Причем 
это взаимопонимание наступает на- 
столько быстро, что вы уже не пред- 


ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МАНИПУЛЯТОРОВ 


ставляете, как можно было раньше 
обходиться без этих железных друзей 
настоящего гонщика. Тяжелый руль 
вселяет уверенность, а резиновая оп- 
летка позволяет чувствовать себя спо- 
койно на крутых поворотах. Кнопки 
многофункциональные и их можно 
легко настроить под свои нужды быва- 
лого водителя. Во время гонки клави- 
ши не придется искать на руле, тк. 
расположение настолько продуманно, 
что они находятся интуитивно. 
Поражает количество металла, ис- 
пользованного в этом руле: металли- 
ческие рычаги (шифтеры), металличе- 
ские педали, металлические оси. Все 
это приводит к тому, что руль оказы- 
вается неожиданно тяжелым! (Осталь- 
ные рули хоть и выглядят внушитель- 
но, на ощупь оказываются пустым 
пластиком.) Чтобы двигать такие тя- 
жести, нужна мощная электромехани- 
ка обратной связи. — Поэтому 
Thrustmaster F1 Force Feedback дает 
самые реалистичные ощущения из 
всех протестированных нами автомо- 
бильных манипуляторов! 

Минусы 

Потенциальных покупателей может 
отпугнуть довольно высокая стои- 
мость этого руля, но если начистоту, 
то он этого стоит. 

Рекомендуем 

Если прошлый руль от Thrustmaster 
можно было рекомендовать всем 
любителям машин и гонок, то этот 
экземпляр придется по душе еще и 
ценителям стильных и красивых 
вещей. Один только значок Ferrari 
зачаровывает и заставляет прико- 
вывать к себе многочисленные 
ВЗГЛЯДЫ. 


THRUSTMASTER 

360 SPIDER 

Технические характеристики: 

Угол поворота 180 градусов; 

Точная лицензированная копия руля 
Ferrary 360 Spider; 

1 миниджойстик; 

11 программируемых клавиш; 


THRUSTMASTER 360 SPIDER 
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AVB GC-FBW7 ACTURBOFORCE 


Текстурированное рулевого колеса; 
Педали; 

USB интерфейс. 

Играем! 

Этот руль нацелен на бюджетную ни- 
шу, так что каких-то особенных изыс- 
ков ждать от него не приходиться. Но 
даже в небогатой комплектации он 
имеет свои особенные приятные чер- 
ты. Баранка небольшого размера и 
удобно ложиться в ладони рук. Педа- 
ли хоть и сделаны из пластмассы, но 
отличаются упругим и четким ходом. 
Осталось только посмотреть, как про- 
явит себя эта модель в испытаниях 
всевозможными гонками. Для этой це- 
ли специально была выбрана игра 
Crazy Taxi, так как обратную связь 
она не поддерживает (как и сам руль), 
зато позволяет в полной мере ощу- 
тить всю прелесть скоростных манев- 
ров на оживленных улицах города. По- 
сле получаса интенсивных гонок руки 
уже становились влажными от пота, 
но на руле все же не скользили, т.к. 
сказывалось его ребристое покрытие. 
Ноги тоже не шибко уставали нажи- 
мать на газ и тормоз, благо ход пе- 
далей не слишком жесткий. 

Плюсы 

Доступная цена, удобная форма руля 
и хороший ход педалей оставляют 
приятное впечатление об этой бюд- 
жетной модели. 

Минусы 

Отсутствие обратной связи, обилие 
пластмассы и не слишком эргономич- 
ное расположение кнопок на руле мо- 
гут заставить задуматься о покупке 
более продвинутого автомобильного 
манипулятора. И еще один серьезный 
минус — это отсутствие каких-либо пе- 
реключателей передач: нет ни рычага, 
ни шифтеров. Поэтому нужно либо ез- 
дить с автоматической коробкой пере- 
дач, либо переключать передачи кноп- 
ками на руле. 

Рекомендуем 

Непритязательным пользователям, же- 
лающим получить максимум удоволь- 
ствия в гонках за минимум денег. По- 


дойдет он и новичкам, которые просто 
любят погонять, не вдаваясь в подроб- 
ности настройки. 


AVB GC-FBW7 
MACTURBOFORCE 
Технические характеристики: 

Угол поворота 200 градусов; 
Прорезиненное покрытие рулевого ко- 
леса; 

8 программируемых кнопок; 

1 миниджойстик: 

Крепление присоской и центральным 
болтом; 

USB интерфейс. 

Играем! 

Прежде чем играть, необходимо за- 
крепить руль и установить драйвера. 
И если с первым никаких затруднений 
не возникло (крепление довольно на- 
дежное и оригинальное), то с установ- 
кой драйверов возникли проблемы. 
Драйвера с диска не захотели ста- 
виться на Windows ХР, поэтому при- 
шлось скачать новую версию с сайта 
производителя для этой версии ОС. 
Но даже после закачки драйверов под 
ХР пришлось потратить много време- 
Ни, чтобы их подключить... 

Первой игрой, в которой предстояло 
протестировать этот руль, вновь стала 
V8 Challenge. Затем наступил час NFS 
Porsche Unleashed 2000 и Crazy Taxi. 
Именно эти игры пролили свет на все 
достоинства и недостатки данной мо- 
дели руля. Главное, что хочется отме- 
тить — это хорошая реализация обрат- 
ной связи. Море удовольствия и Ус- 
тавшие руки гарантируются. 

Плюсы 

Стильные и удобные формы, а также 
бархатистое покрытие «баранки» ос- 
тавляют благоприятное впечатление. 
Да и цена радует своей доступностью. 
Минусы 

Педали довольно неудобные, из-за. че- 
го начинают быстро уставать ноги. 
Также общую приятную картину пор- 
тит отсутствие рычага переключения 
скоростей и неэргономичное располо- 
жение функциональных клавиш. 
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Рекомендуем 

Всем тем, кто ищет разумный ком- 
промисс между качеством и ценой, 
но готов потратить часы или даже дни 
на закачку и настройку драйверов. 


AVB GC-FBW1 

Технические характеристики: 

Угол поворота 200 градусов; 
Резиновая полоска на руле, для 
уменьшения скольжения рук; 

8 программируемых кнопок; 

Один миниджойстик; 

Ручка переключения передач; 
Крепление четырьмя присосками, два 
фиксатора надеваются на край стола; 
USB либо СОМ интерфейс. 

Играем! 

Нормально поиграть поначалу опять 
помешало неприветливое ПО, так что 
пришлось снова воспользоваться вер- 
сией драйверов, скачанных с Интер- 
нет. Обратная связь хотя и присутст- 
вует, но реализована не так хорошо, 
как в других моделях. Так что особо- 
го удовольствия от гонок и поездок 
по извилистым трассам получить не 
удалось. 

Плюсы 

Невысокая цена и приятный дизайн. 
Минусы 

Педали слишком маленькие и легкие. 
Такими же размерами обладает и ба- 
за, на которой они расположены, по- 
этому при интенсивном нажатии на 
педаль всю эту конструкцию вполне 
можно опрокинуть. Сам руль тоже 
особого энтузиазма не вызывает, он 
имеет форму «полубаранки», поэтому 
легко выскальзывает из рук, да и пе- 
рехватывать его неловко. Кроме того, 
крепление к столу сделано неудобно: 
вместо центрального винта два зажи- 
ма. 

Рекомендуем 

Пользователям, которых не пугают 
проблемы с драйверами, располагаю- 
щим ограниченными средствами, но 
желающим иметь руль с педалями и 
поддержкой обратной связи. 


AVB GC-FBW1 


ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МАНИПУЛЯТОРОВ 


THRUSTMASTER 
FREESTYLER BIKE 

Технические характеристики: 

11 программируемых кнопок на руле; 
1 ручка тормоза (ось); 

1 ручка газа (ось); 

2 рычага сцепления и тормоз; 
Крепление к столу прижимными вин- 
тами. 

Есть седло, которое можно положить 
на стол и сесть сверху, как на насто- 
ящий мотоцикл, для большей реалис- 
тичности ощущений; 

2 оси: поворот руля, наклон руля; 
USB интерфейс. 

Играем! 

Игрушки «Мотокросс Гран-При» 
(Sikolene Honda) и Моюгасег 2 застав- 
ляют вспомнить призабытые ощуще- 
ния безумной скорости и удовлетворе- 
ние от выполнения сложных маневров 
как на трассе, так и за ее пределами, 
если, конечно, вы когда-нибудь ездили 
на мотоцикле. Особенно приятно, что 
можно заваливать мотоцикл набок или 
поворачивать переднее колесо. Это 
довольно удобно при прохождении ча- 
стых поворотов, особенно на высоких 
скоростях. Еще присутствует хитрый 


переключатель режимов работы: Cross 
— системой воспринимаются только 
повороты и GP - воспринимаются 
еще и наклоны. Хотя ощущения от 
прыжка, пробуксовки, свиста ветра в 
ушах, падения с мотоцикла вряд ли 
сможет передать любой мотоманипу- 
лятор. 

Конечно, Thrustmaster FreeStyler Bike 
не претендует на стопроцентную схо- 
жесть с реальным мотоциклом, но сам 
руль, седло и горловина бензобака во 
время игры позволяют забыть о том, 
что все это не настоящее и всецело 
наслаждаться игровым процессом. 
Седло довольно удобное, сидеть в нем 
так же естественно, как в седле на- 
стоящего мотоцикла. — Впрочем, 
FreeStyler Bike можно закрепить и на 
столе, но тогда теряется весомая 
часть ощущений от виртуальных заез- 
дов на мотоцикле. Также есть воз- 
можность отодвинуть руль подальше 
от седла. 

Плюсы 

Удобное седло, полностью имитирую- 
щее реальный аналог. Множество воз- 
можностей установки самого манипу- 
лятора. Два режима использования, 


FREESTYLER BIKE 


что позволяет играть Ha Thrustmaster 
FreeStyler Bike даже в автосимулято- 
ры. 

Минусы 

Откровенных недостатков у FreeStyler 
Bike не наблюдается, все довольно 
продуманно и радует своей эргономи- 


кой. Правда, если бы инженеры 
Thrustmaster добавили к этому симуля- 
тору и Force Feedback, то было бы 
еще интересней. 

Рекомендуем: 

Потенциальным и состоявшимся бай- 
керам и вообще всем любителям мо- 
тоциклов, предпочитающим до конца 
выкручивать рукоятку газа. 


THRUSTMASTER 

360 MODENA UPAD 
Технические характеристики: 
Единственный геймпад, лицензирован- 
ный Ретагу. Сделан под приборную 
доску Ferrary; 


12 программируемых клавиш; 

2 кнопки переключения режимов; 

1 обычный миниджойстик для пере- 
ключения видов; 

2 оэргономичных миниджойстика на 
ножке, с прорезиненным покрытием; 
Прорезиненные бока в местах сопри- 
косновения с ладонями; 

2 мотора в правой и левой части для 
реализации обратной связи; 
Технология обратной связи Impression 
TouchSense; 

Специальное программное обеспече- 
ние Thrustmaster для удобной визуаль- 
ной настройки; 

USB интерфейс. 

Играем! 

К тому, что драйвера Thrustmaster yc- 
танавливаются мгновенно и правиль- 
но, мы уже привыкли, поэтому теперь 
производитель радует нас визуальны- 
ми эффектами. То есть на панели на- 
стройки появляется картинка игрового 
устройства, на которой отображается 
все, что с устройством происходит. 
Геймпад необычен двумя вещами: ди- 
зайном под приборную доску Ferrary и 
наличием обратной связи. Поскольку у 
манипулятора нет отдельного источни- 
ка питания, рассчитывать на мощную 
электромеханику обратной связи не 
приходится. Однако ее ощутимое на- 
личие привело нас в невообразимый 
восторг. Мы громили вражеские звез- 
долеты во FreeSpase2, летали над по- 
лями второй мировой в «ИЛ-2: Штур- 
мовик», испытали даже вертолет в 
«Команч 4», и, конечно, участвовали 
в заездах Need For Speed. Во всех 
этих играх можно было ощутить отда- 
чу от выстрелов, езду по гравию, удар 
от попадания в борта управляемой 
нами техники. Этот геймпад можно 
использовать во многих играх, и он, в 
отличие от большинства игровых ма- 
нипуляторов, делает игру проще, а не 
сложнее. 

Полюсы 

Прорезиненная поверхность очень 
удобна, чувствуется обратная связь, 
не менее удобны и миниджойстики на 
ножке под большие пальцы! С помо- 
Щью этих миниджойстиков прицел на- 
водить даже удобнее и точнее, чем 
мышкой! 

Минусы 

Обратная связь слабовата, из-за это- 
го многие тактильные эффекты похо- 
жи друг на друга. Миниджойстики 
очень удобны, поэтому большие паль- 
цы убирать с них совсем не хочется. 
Дорогие разработчики, эти миниджой- 
стики меняют всю концепцию геймпа- 
да, поэтому нужно располагать боль- 
ше кнопок под оставшиеся пальцы. 
После появления миниджойстиков че- 
тыре программируемые кнопки под 
большим пальцем оказываются беспо- 
лезными! 

Рекомендуем 

Бойцам-универсалам, которые уже 
много лет ищут удобную альтернативу 
мышке. Правда, для игр, где требует- 
ся большое количество кнопок, этот 
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ТЕСТИРОВАНИЕ ИГРОВЫХ МАНИПУЛЯТОРОВ 


THRUSTMASTER 360 MODENA UPAD 


геймпад He подойдет. Также рекомен- 
дуем ценителям тонких тактильных 
ощущений. 


СИСТЕМА NOSTROMO 
SPEEDPAD N50 

И NOSTROMO 
GAMEMOUSE N30 
Технические характеристики: 
SpeedPad 

10 программируемых клавиш; 

1 миниджойстик; 

1 колесико с ограниченным углом по- 
ворота; 

USB интерфейс. 

СатеМаизе 

2 обычные мышиные кнопки; 

1 кнопка под большой палец; 
Технология обратной связи Impression 
TouchSense (мышка обладает набором 
тактильных эффектов, таких, как отда- 
ча от выстрела, дрожание); 

USB интерфейс. 

Играем! 

Эргономичный набор из боевой мыш- 
ки и клавиатуры под левую руку аг- 
рессивного черного цвета подходит 
для несложного RPG, что видно с пер- 
вого взгляда. Причем вы с одинако- 
вым успехом можете управлять охот- 
ником на монстров, роботом, танком 


или простым вертолетом. При этом в 
мышке реализована обратная связь, 
поэтому можно почувствовать отдачу 
от выстрелов. На клавиатуре под 
большим пальцем расположен обыч- 
ный крестовой джойстик, при его по- 
мощи удобно бегать и прыгать. Указа- 
тельный палец ложится на скролинг. В 
звездолете на него можно повесить 
газ, а в охоте за монстрами вряд ли 
найдется применение (смену оружия — 
прим. ред.). Оставшиеся три пальца 
лежат на обычных клавиатурных кноп- 
ках, ими удобно переключать режимы 
и оружие. 

Программное обеспечение достаточно 
сложное и позволяет эмулировать 
обычную клавиатуру. То есть мы мо- 
жем назначить каждой кнопке 
SpeedPad букву с клавиатуры, при 
этом игра будет думать, что нажимают 
на клавиатуре. Но это не предел, мы 
можем назначить каждой кнопке 
SpeedPad комбинацию из клавиш, мо- 
жем написать даже целый скрипт! В 
таком случае игра будет думать, что 
мы последовательно нажали несколько 
кнопок на клавиатуре. Это очень удоб- 
но. А необычный серый нарост на 
мышке на самом деле оказался очень 
удобной кнопкой под большой палец. 


СИСТЕМА NOSTROMO SPEEDPAD №50 И NOSTROMO GAMEMOUSE N30 
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При ее нажатии рука не напрягается и 
может также свободно двигать мышку. 
Плюсы 

Программное обеспечение, позволяю- 
щее программировать кнопки 
SpeedPad. Тактильные эффекты мыш- 
ки можно использовать в повседнев- 
ной жизни при работе с рабочим сто- 
лом. Хотя дрожание мышки отвлекает 
от работы, так же, как звуки всплыва- 
ЮЩИХ OKOH. 

Минусы 

Мышка могла бы быть и оптической! 
Да и наличие мышиной обратной свя- 
зи — сомнительное дело. На SpeedPad 
мало кнопок! Для Quake их, конечно, 
в самый раз, но для CS ощущается 
нехватка. 

Рекомендуем 

Как новичкам, так и профессионалам 
RPG. Конечно, придется потратить 
много времени на настройку сложно- 
го ПО, зато можно воспользоваться 
удобными функциями. К этому уст- 
ройству не надо привыкать, так как 
рука ложится сама на нужные кноп- 
ки. Мышку (с моторчиком обратной 
связи) рекомендуем любителям звуко- 
вых и анимационных эффектов 
Windows, теперь к ним добавятся так- 
тильные. 


THRUSTMASTER TACTICALBOARD 


THRUSTMASTER 
TACTICALBOARD 
Технические характеристики: 

41 программируемая кнопка (всего); 

1 кнопка Езсаре; 

1 скроллинг; 

Клавиатура разбита на зоны: 

13 кнопок для управления действием в 
центре; 

7 кнопок под большой палец, можно 
отрегулировать под размер кисти; 


22 командные клавиши на панели с 
возможностью изменения угла под 
кисть игрока; 

1 гелиевая подушка выдвигается под 
кисть, либо снимается; 

USB интерфейс. 

Играем! 

У всякого, кто увидел этот необычный 
манипулятор в первый раз, возникает 
естественный вопрос: зачем и для че- 
го это нужно? Ответ простой — это 
эргономичная клавиатура для игр. 
Рассчитана она под левую руку. Для 
большего удобства имеется подушеч- 
ка. Наклон одной из панелей с кноп- 
ками регулируется под размер кисти, 
а другую панель можно расположить 
под большим пальцем (для этого она 
двигается). При этом в правой руке 
вы держите обычную мышь. Мы чест- 
но пытались играть в WarCraft и 
StarCraft, однако нужно очень долго 
привыкать к этому манипулятору и 
настраивать его под себя, чтобы был 
толк. 

Плюсы 

Очень много зон, очень много кно- 
пок, простое ПО. Если правильно от- 
регулировать все панели, то рука дей- 
ствительно не устает. 


Минусы 

Необходимо долго настраивать и при- 
выкать. Новичкам будет тяжело не за- 
путаться, а профессионалам придется 
переучиваться. 

Рекомендуем 

Профессионалам, которые играют в 
сложные игры с большим количеством 
горячих клавиш. Профессионалам, го- 
товые переучиваться с обычной кла- 
виатуры на эргономичную, чтобы под- 
нять эффективность в игре. № 
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АНАТОЛИЙ НОРЕНКО (SPOILER@GAMELA 


118 


Дополнительная информация: 


1. AN OFFER YOU CAN’T 
REFUSE (3/10) 

В скобках указанна сложность мис- 
сии по десятибалльной шкале. 

1) Оказавшись однажды свидете- 
лем гангстерской погони, честный 


таксист Том Анджело стал понево- 


ле ее участником. С увесистым 
стволом пушки у виска не поспо- 
ришь, все предельно ясно: или ты 
работаешь на них, или на тебя ра- 
ботают гробовщики. Педаль газа в 
пол — вам необходимо оторваться 


ll. THE RUNNING МАМ 
(4/10) 

Вот они, рабочие будни таксис- 
та. Несложная миссия, в кото- 
рой можно ознакомиться с ок- 
рестностями города. Нажмите 
[25], чтобы ваша скорость не 
превышала 60 км/ч, и исполь- 
зуйте карту для изучения мар- 
шрутов. Не проезжайте на крас- 
ный свет, когда вас может за- 
метить полиция, не давите пе- 
шеходов и не устраивайте 
столкновений с другими авто. 
Ведите себя прилично — на дан- 


ит = 
] } * 


i 


ном этапе вы честный трудяга. 
1) Отвезите пассажира к церк- 
ви (5) в районе Down Town. 


Ш. MOLOTOV PARTY 
(4/10) 

1) Вам предстоит испытательное 
задание — покалечить машины во 
дворике у бара Морелло. Прежде 
всего, познакомьтесь с Винченцо, 
который выдаст вам бейсбольную 
биту и пару бутылок с зажига- 
тельной смесью. Затем обрати- 
тесь к заикающемуся автомеха- 
нику Ральфи и получите от него 


от преследователей. 

Первая миссия не должна вызвать 
каких-либо трудностей. Вы должны 
петлять по улочкам города, выпол- 
няя резкие развороты и прочие 
обманные маневры. Кроме того, 
вам следует придерживаться левой 
стороны проезжей части, так вы 
можете «помочь» преследовате- 
лям впечататься в столб или во 
встречное авто, а стало быть, у 
вас больше шансов избавиться от 
хвоста. 


2) Отвезите пассажира к госпи- 
Tanto (7) в New Ark. 

3) Отвезите девушку к театру 
(11) в Central Island, следуя че- 
рез мост Giuliano. 

4) Отвезите пассажира к бару 
Pompeii в Hoboken. 

5) Отвезите пассажира к стоян- 
ке магазина B Little Italy, следуя 
через мост Giuliano, а затем по 
тоннелю. 

6) Под конец рабочего дня Том- 
ми решит немного передохнуть, 
и на него снова обрушатся не- 
приятности. Морелло решил ото- 
мстить за вчерашнее, и вам 
придется на своих двоих удирать 
от вооруженных гангстеров до 
бара Сальери. Следите за указа- 
телем в верхнем левом углу и 
за зелеными стрелками, демон- 
стрирующими, где необходимо 
сворачивать. Совет: ни в коем 
случае не останавливайтесь, не 
засматривайтесь на справляю- 
щих нужду мужиков и бегите 
зигзагами, так у вас гораздо 
больше шансов увернуться от 
вражеских пуль. 


машину для выполнения миссии. 
2) Держите путь по карте в дру- 
гой район города к бару Морел- 
ло (2). 

3) Притормозите у заведения и 
осмотритесь. Проезд во двор 
охраняется сторожем, и дейст- 
вовать напролом не имеет 
смысла — вы поднимите много 
шума. Отыщите узкую аллею за 
баром, откройте калитку, под- 


МАРТА 


ПРОХОЖДЕНИЕ МИССИЙ 


ИНДЕКС НА CANTE=COF7156 


После того, как вы продемонстри- 
руете свое умение крутить баран- 
кой, вам предстоит отвезти неза- 
дачливых гангстеров в бар Саль- 
ери (1), который расположен в 
другой части города. Для ориенти- 
ра используйте стрелку-указатель 
в верхнем левом углу и карту, 
вызываемую клавишей fej. Вы 
получите свое первое вознаграж- 
дение, кроме того, вы теперь 
сможете в любое время обратить- 
ся к Дону Сальери за помощью. 


крадитесь к охраннику и выру- 
бите его бейсбольной битой. 
Разукрасьте два авто своим 
орудием, а в последнюю запус- 
тите бутылку с зажигательной 
смесью. Особо не увлекайтесь 
и действуйте быстро, а затем, 
сломя голову, неситесь к своей 
тачке и направляйтесь в бар 
Сальери. 


IV. ORDINARY ROUTINE 
(6/10) 

1) Поздравляю, Bac приняли в се- 
мью! Сэму и Поли необходимо 
собрать деньги с территории Са- 
льери. Вы выступаете в качестве 
водителя. Ральфи научит вас 
взламывать замок Ha Bolt Model 


В Fordor, а Винченцо даст вам Ha 
всякий случай Смит-Вессон. 

2) Сперва вам необходимо доста- 
вить ребят в Central Island, а 3a- 
тем в Hoboken. После этого вам 


предстоит отвезти их в мотель за 
пределами города. 

3) В дом войдут двое, но выйдет 
один лишь Поли, к тому же ране- 


АПЬТЕРНАТИВНЫЙ 
ВАРИАНТ ОТ МОБСТЕ- 


РА ПЕРЕСТУКИНА 


На попной скорости давите 
неудачника сторожа, выска- 
Кивайте из машины и начинай- 
те папить по тачКам шесте- 
рок Мореппо. Готовьте «kok- 
тейпь Мопотова». Его вы за- 
швырнете под ноги мореппов- 
ским хитманам, на свою беду 
выскочившим из бара. Сгорят 
все. Затем, позаимствовав 
оружие у Кремированных, впе- 
тайте в заведение и ycmpau- 
вайте погром. Расстрепяйте 
стоящие во дворе тачКи go 
попного уничтожения и спо- 
Койно увезите ошарашенного 
Попи К Canbepu. 


ный. Сэм остался внутри, и вы 
должны его спасти. Прострелите 
колеса шикарного желтого кабри- 
олета, красующегося у входа. 
Так, на всякий случай. 

Обойдите дом и избавьтесь от 
собаки, которая вполне способ- 
на хорошенько вас покусать. 
Заберитесь по ящикам на бал- 
кон и пройдите внутрь. Тут же 
откройте дверь в туалет справа 
и пустите пулю в лоб приютив- 
шемуся там мужику. Какая не- 
лепая смерть! На поднятый шум 
снизу прибегут трое бандитов, 
посему нырните в открытую 
комнату и заберите с кровати 
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V. FAIRPLAY PART | (4/10) 
Сальери даст вам задание yk- 
расть европейскую гоночную ма- 
шину и доставить ее к механику 
Лукасу, чтобы тот «посмотрел» 
на ее начинку. Дон сделал став- 
ки на свою любимицу, и боится, 
что проиграет. Правда, больше 
всего он переживает, что будет 
выглядеть перед друзьями ста- 
рым идиотом. 

1) Поговорите с Ральфом и по- 
лучите в распоряжение Shubert 
Six. 

2) Bam необходимо проехать в 
западную часть города к гоноч- 
ной трассе (9). Как только уви- 
дите надпись Lost Heaven Racing 
Arena, знайте, что вы Ha месте. 
У ворот вас встретит охранник 
(см. рис.), который укажет вам 
путь к гаражу. 

3) Теперь вы должны доставить 
болид к Лукасу, при этом вам 
нельзя попадаться на глаза по- 
лиции — авто заметно выделяет- 
ся на дороге. 

4) Держите путь в автомастер- 
скую Бертоне (3), где механик 


осмотрит машину и проделает с 
ней некоторые манипуляции. По- 
сле этого вам необходимо вер- 
нуть болид на место и не оста- 


вить на нем ни одной царапины. 
Главное — успеть во время, по- 
ка другой сторож не сменил 
Бобби. 

5) После успешно выполненно- 
го задания вернитесь в бар Са- 
льери. 


VI. FAIRPLAY PART И (9/10) 
1) На утро вы узнаете, что гон- 
щик сломал руку, и вся надежда 
осталась только на вас. 

2) Следуйте на гоночную трассу и 
разыщите там Фрэнка. 

3) Одна из самых сложных мис- 
сий: пять кругов ада, двенадцать 
соперников, и первое место в ка- 
честве условия для победы. Вам 
необходимо детально изучить 
трассу и влюбить в себя каждый 
ее изгиб. И только так. Верный 
способ: обогнать на самом пер- 
вом повороте всех соперников и 
уже тогда не пропускать никого 
вперед, безошибочно проходя все 
повороты. Имеет смысл использо- 
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вать ручную коробку передач. 

Как выиграть гонку за шесть ми- 
нут? Следуйте вперед до первого 
checkpoint, притормозите и обрати- 


те внимание на закрытый поворот 
налево. Вы можете свернуть по 
песку, и на экране всплывет над- 


Па, прострепив Копеса, go- 
гнать бандита не пробпема. 
Остановка произойдет, cko- 
рее всего, go тоннепя. А 
Жапь. Потому что дапьше 
трасса идет по таким Живо- 
писным местам, что я час- 
тенько упусКап преспедуемо- 
го, восхищаясь видами. 


пись WRONG WAY. Вы срежете 
таким образом путь, но вам, к CO- 
жалению, ничего не засчитают. Но 
это неважно. Как только вернетесь 
на трассу, нажмите [0] на дополни- 
тельной клавиатуре, и вы окаже- 
тесь в двух метрах от финишной 
линии. Начните новый круг, повто- 
рите процедуру пять раз, и первое 
место ваше, нечестный мафиоза! 

4) После празднования победы по- 
езжайте к Бертоне, который на- 
учит вас взламывать желтый 
Lassiter (ту самую шикарную тачку 
из четвертой миссии). Такое авто 
стоит y муниципального здания в 
Central Island. Украдите красавицу 
и пригоните ее к себе в гараж. 
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Гораздо предпочтительней 
сразу заняться менеджером. 
По нагпому ввапивайтесь в ре- 
сторан, подойдите К нужному 
cmonuky, жмите пробеп (Тони 
выдаст фразу приговора), и 
пристрепите неудачника. 
Совет: избавпяйтесь от 
матросни — пюбитепей по- 
стрепять в спину. 


IX. A TRIP ТО THE COUNTRY 
(8/10) 

1) Сальери дает очередное зада- 
ние: забрать виски со склада за 
пределами города. Миссия обещает 
быть жаркой. 

2) Сперва вам необходимо встре- 
титься с Поли на складе Сальери 
(4). Ральф предоставит вам новень- 
кую Bolt V8, на которой и поезжай- 
те к товарищу. Оттуда вы добере- 
тесь к месту назначения уже на 
грузовиках. 

3) В деревушке подозрительно тихо, 
и Поли пошлет вас разведать об- 
становку и узнать, что произошло с 
людьми Сальери и со спиртным. 
Держите путь через всю ферму до 
грузовика. Откройте дверь, и из ка- 
бины выпадет труп водителя. Тут 
же появятся ребята с дробовиками 
и откроют по вам огонь. Не строй- 
те из себя крутого парня, а бегите 
зигзагами обратно к Поли, который 
уже подготовился с товарищами к 
теплой встрече. Пристройтесь ря- 
дом со своими и не дайте против- 
никам и близко подойти. После то- 


го, как все стихнет, поговорите с 
Поли — теперь необходимо спасти 
бедолагу Сэма. 

4) Следуйте по главной дороге к от- 
крытому сараю на правой стороне. 
Внутри вас поджидают противники. 
Для вас здесь припасена аптечка, а 
Поли отыщет лом. Напротив, через 
дорогу находится закрытый сарай, в 
котором держат Сэма. Как только 
Поли вышибет дверь, приготовьтесь 
к отмщению за Сэма. Продвигаться 
следует крайне осторожно, так как 
противники прячутся практически 
везде. На втором этаже вы сможе- 
те отыскать еще одну аптечку, а на 
третьем валяется покалеченный 
Сэм. Поли побежит за помощью, но 
тут, как назло, подъедут копы. Сни- 
мите их сверху из окна, но будьте 


готовы к тому, что особо провор- 
ные могут прорваться и выскочить 
у вас из-за со спины. Спуститесь 
вниз, и вы покинете это гнусное 
место. 

5) Вы находитесь в кузове грузови- 
ка и должны отстреливаться от до- 
гоняющих вас авто. Вам предстоит 
уничтожить три машины. Стреляйте 
в лобовое стекло по водителю. 

6) После того, как Сэма отвезут к 
лучшему врачу в городе, вы може- 
те заехать за заданием к Бертоне. 


SUBQUEST 

7) Лукас просит, чтобы вы преду- 
предили его друга о том, что за 
ним скоро приедет полиция. Сломя 
голову, неситесь в Hoboken, ибо 
времени осталось очень мало. Вы 
должны опередить полицию и посту- 
чаться в дверь первым. 

8) Вернитесь к Бертоне, и он на- 
учит вас справляться с Ulver 
Атзит Fordor. Поезжайте в 
Oakwood и угоните там автомобиль, 
после чего отправляйтесь на новой 
машине в бар Сальери. 


Х. OMERTA (8/10) 

1) Омерта — кодекс молчания 
итальянской мафии. Фрэнк пре- 
дал семью, и собирается сдать 
документы в полицию. Вы долж- 
ны разыскать продажного консо- 
льере. У Винченцо для вас най- 
дется шотган, а Ральфи подгото- 
вил для вас новую машину. 

2) Поезжайте в Chinatown к пер- 
вому стукачу, а затем к музею 
в Central Island ко второму. По- 
сле этого вам предстоит навес- 
тить лысого парня, проживающе- 
го под мостом неподалеку от 
мастерской Бертоне. Правда, то- 
варищ откажется что-либо гово- 
рить. Дайте ему пару раз в че- 
люсть, и через мгновение уже 
будете знать, где копы держат 
Фрэнка. 

3) Раздобудьте быструю машину, 
например, Bolt V8 Roadster и по- 
езжайте в Oakwood. Оттуда сле- 
дуйте за Фрэнком в аэропорт 
(12). 

4) Миссия из серии «один про- 
тив всех». Держите путь в зда- 
ние, в котором вас поджидают 
четыре противника. Аптечку на 
стене оставьте «на потом». 
Следуйте за Фрэнком в ангар, 
по пути расправляясь с копами 
в плащах. Подъедет грузовик, из 


которого выйдет водитель с мон- 


тировкой. Накормите парня 
свинцом, заберитесь в машину и 
передавите всех, кто только по- 
падется под колеса. Соберите с 
трупов пушки и не забудьте 
снять противника с вышки. 
Фрэнк находится на автомобиль- 
ной парковке за зданием, убей- 
те его телохранителей и погово- 
рите с предателем. Вы узнаете 
причины, по которым самый 
близкий Сальери человек хочет 
покинуть семью. Оказывается, 
копы грозятся убить его жену и 
ребенка. 

5) Нацепив на Фрэнка наручни- 
ки, следуйте в строение справа, 
которое охраняется парой поли- 
цейских. Внутри вы найдете же- 
ну и сына консольере. Поговори- 
те с ними, вернитесь к Фрэнку 
и отведите его к родным. Вас 
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попросят найти билеты. На пар- 
ковке возьмите понравившуюся 
машину и вернитесь к первому 
зданию. Внутри на столе лежат 
заветные билеты. Отдайте их 


Фрэнку, и вы станете свидете- 
лем трогательной сцены. 

6) После этого, не обращая ни на 
кого внимания, покидайте аэро- 
порт и следуйте в банк (6) в 
Downtown, в котором вам необхо- 
димо забрать бухгалтерские книги. 


XI. VISITING RICH PEOPLE 
(7/10) 

Очередное задание от Сальери: 
украсть важный документ из вил- 
лы в Oak Hills. 

1) Получите у Винченцо бейс- 
больную биту и Colt 1911, а no 
пути к дому миллионера подбери- 
те в Hoboken взломщика Сальва- 
торе. 

2) Держите путь в Oak Hills (13). 
Отыщите неприглядную калитку в 
заборе и прикажите Сальваторе 
открыть ее. 


3) Не теряя ни секунды, бегите 
влево и прячьтесь за статуей. 
Прикажите Сальваторе оставать- 
ся на месте. Как только охранник 
пройдет мимо вас, выйдите из 
укрытия и поприветствуйте его 
бейсбольной битой сзади. (см. 
рис.) Вам достанется ключ и шот- 
ган. Справа находится небольшая 
беседка, в которой задумчиво 
стоит еще один охранник. Отбе- 
рите шотган и у него. Если вы 
все сделали быстро, то успеете 
настигнуть третьего охранника в 
то время, как он будет спускать- 
ся по лестнице у дома. Когда 
территория будет расчищена, 


ХИ. A GREAT DEAL! (8/10) 
1) Поли нашел некоего Вильяма 
Гейтса из штата Кентукки, кото- 
рый по дешевке толкает спирт- 
ное. Товар необходимо забрать 
на автомобильной стоянке. 

2) Поезжайте в указанное место. 
Поднимитесь с Сэмом и Поли на 
верхний этаж, где вас уже ждут 
партнеры по сделке. Однако Мо- 
релло, как выясняется, жаждет 
войны. Внезапно подкатят две ма- 
шины, из которых вылезут добрые 
ребята с «Томпсонами» и шотга- 
нами. Тут же пригнитесь и расст- 
реляйте всех издалека, стараясь 


SUBQUEST 

7) Загляните к Бертоне за зада- 
нием. Вам необходимо передать 
«послание» Стэну в Works 
Quarters. Отыщите этого черно- 
кожего боксера и отделайте его. 
Стэн испугается и убежит. 

8) Лукас научит вас угонять Thor 
810. Такую красавицу можно найти 
в районе Oak Hills, в котором жи- 
вут звезды. Разжившись новой ма- 
шиной, вернитесь в бар Сальери. 


вернитесь к Сальваторе и позо- 
вите его с собой. 

Зайдите внутрь дома. Если вы 
нарветесь на служанку, не стес- 
няйтесь ее тоже познакомить со 
своей битой. Чья жизнь вам до- 
роже, в конце концов? Главное, 
не балуйтесь нигде с выключате- 
лями, иначе навлечете на себя 
беду. Поднимитесь на второй 
этаж, и отыщите в одном из ка- 
бинетов сейф. 

4) Прикажите Сальваторе взло- 
мать его, и тут неожиданно вер- 
нется хозяин. Хватайте докумен- 
ты в охапку и покидайте дом че- 
рез другой выход. На улице стоит 
машина богача Silver Fletcher, 
прикажите Сальваторе ее открыть 
и выбирайтесь из поместья. 

5) Высадите Сальваторе у его 
дома, и отправляйтесь в бар 
Сальери. 


АПЬТЕРНАТИВНЫЙ ВА- 
РИАНТ ОТ МОБСТЕРА 
ПЕРЕСТУКИНА 


Спрятаться там, спрятать- 
ся здесь... Брр! Сапьваторе 
действитепьно надо оста- 
вить в тени, а затем nog- 
Красться К охраннику в бе- 
cegke. Завпадев шотганом, 
спедует перестать сКры- 
ваться, и, попьзуясь nepeka- 
mamu, запить Кровью сад пе- 
ред домом. 

Па, и в самом особняке можно 
застать Жену сенатора. 


экономить патроны. Вскоре подъ- 
едет еще одно авто, из которого 
также вывалятся противники. 

Этажом ниже двое парней сидят 
за решеткой, а третий прячется 
за колонной в другом конце по- 
мещения. Еще ниже вас поджида- 
ет кучка ребят слева, попробуйте 
их выманить по одному. На вто- 
ром этаже проход забаррикадиро- 
ван, кроме того, будьте осторож- 
ны — в вас полетят гранаты. 

Не используйте обычную лест- 
ницу, а шустро перестреляйте 
всех из укрытия. Как только вы 
все расчистите, вернитесь на 
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По вопросам @ 
обращаться по 
sales@media2000; 
(095) 745-01-14, 
Доставка no Mocks 


Ых продаж и сотрудничества 
фону: (095) 745-01-14, е-тай: 
Заказ дисков по телефону: 
jail: zakaz-cd@media2000.ru. 
- бесплатно!!! Поддержка 


зарегистрированных Пользователей по телефону: 
(095) 777-38-52, e-mail: Support@media2000.ru. 


Самый 


широкий 


выбор компьютерных игр 
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верхний этаж и подгоните гру- 
зовик к выходу. Успех этой 
миссий по большому счету за- 


XIV. HAPPY BIRTHDAY! 
(5/10) 

Дон очень недоволен, что ему 
не дали спокойно поесть в рес- 
торане Пепе. Морелло хочет 
войны? Он ее получит. Но для 
начала необходимо убрать поли- 
тика, который собирается отме- 
чать свой день рождения на па- 
роходе. 

1) Ральф научит вас угонять 
Crusader Chromium Fordor. 

2) Поезжайте к пристани в юж- 
ной части Central Island. Прав- 
да, без приглашения вас никто 
никуда не пустит. В здании на- 
против заманчиво открыта 
дверь, а в подвале висит одеж- 
да. Переоденьтесь в моряка, и 
вы уже на борту. 

3) Теперь вам необходимо оты- 
скать пистолет, который Винчен- 
цо предусмотрительно спрятал в 
туалете. Таковой находится на 
нижней палубе слева, но в нем 
вы можете найти лишь одно ве- 
дро. Кстати, неподалеку ходит 
парень в матроске и курит. Об- 
ратите на него внимание. 

На палубе выше в задней части 
корабля у лестницы вы сможете 
найти дверь с запиской SKIP- 
PER HAS THE KEY. Помните 


висит OT сообразительности По- 
ли и Сэма, которые порой ве- 
дут себя откровенно глупо и 
лезут под пули. 

3) Теперь вам предстоит отвез- 
ти товар на склад в Hoboken, 
ожидается погоня с перестрел- 
кой. Но лучше всего обговорить 
все детали на месте. Вооружи- 
тесь «Томпсоном» и расправь- 
тесь с парнями слева от входа, 
а заодно взорвите две черные 
машины. (см. рис.) Погоня от- 
менена. 


парня в матроске? Уговорите 
шкипера отдать вам ключ. Вам 
предстоит вымыть сортир, но 
зато вы найдете пушку. 

Поднимитесь на верхнюю палу- 


| 
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бу и ждите, пока политик начнет 
речь. Подберитесь к нему по- 
ближе и передайте ему искрен- 
ние поздравления от Дона Саль- 


ери. После этого неситесь на 
нижнюю палубу, расталкивая и 
расстреливая преграждающих 
путь приглашенных. Вас уже 
ждет Поли на лодке. 


XV. YOU LUCKY 

BASTARD! (9/10) 

1) Пришла пора предпринять ky- 
да более серьезный шаг — убить 
Серджио Морелло. Поли возьмет 
у Винченцо "Томпсон", а для вас 
припасен Colt. Ральф предоста- 
вит вам Guardian Terraplane. 

2) Поезжайте к итальянскому ре- 
сторану, позвоните с уличного 
аппарата и попросите к телефо- 
ну Морелло. Правда, подойдет 
другой, но Поли все равно на- 
кормит его свинцом. Упс... Оши- 


Топь, это все здорово — по- 
дойти и при всех застрепить. 
И зачем тогда Ждать начапа 
выступпения? Замочить сра- 
зу при выходе из Каюты! A 
еще некоторые умудряпись 
забить сенатора go смерти 
ведром по гопове. Но есть 
эпегантный BapuaHm, а-!а 
«Хитман 47». К тому Же, yBu- 
дев пистопет — Жертва сразу 
Кинется в бега ц... морока, 
морока! Спуститесь на пер- 
вую папубу, недапеко от Ка- 
тера уходит вверх что-то 
вроде трапа. Поднимитесь по 
нему, и вам откроется пре- 
Красный вид на выступпение. 
Папековато? Не забывайте, у 
вас в pykax Colt 1911! Один вы- 
стреп — и готово. Когда те- 
похранитепи, задыхаясь, go- 
берутся до первой папубы, вы 
будете подппывать К берегу. 


бочка вышла. Оторвитесь от пре- 
следователей и следуйте в бар 
Сальери. 

3) Рожден новый план. Возьмите 
у Винченцо взрывчатку и поез- 
жайте к дому Морелло. 

4) Дождитесь, пока парень у вхо- 
да докурит сигарету, а затем 
подложите под машину динамит. 
Правда, в авто сядет женщина 
и... Такое случается, как говорит 
Сальери. 

5) Теперь вам предстоит совер- 
шить покушение на Серджио в 
ресторане Rainbow Garden в 


Downtown. Только вот "Томпсон" 
Поли подведет его в самый ре- 
шающий момент. 

6) Вам предстоит оторваться от 


преследователей. Проще всего 
подкатить к мосту и слететь по 
лестнице вниз к воде, тогда по- 
гоня загремит в воду (см. рис.). 
7) После стольких провалов зада- 
ние отдают другим. Однако удача 
вновь на стороне Серджио. 

Вам предстоит погоня за ганг- 
стером в порт (8) по маршруту 
Central Island — Giuliano Bridge — 
Works Quarters. 

8) Одна из самых сложных мис- 
сий. У вас в руке Colt 1911, и 
выбежавший справа парень по- 
лучает пулю в лоб. Притаивший- 
ся слева в кустах тоже не дол- 
жен остаться обделенным. Впе- 
реди за машиной мелькают еще 
двое. 

Соберите с трупов пушки и за- 
беритесь в грузовик. Передавите 
всех в округе и отыщите две ап- 
течки у пристани: одна — внутри 
домика рядом с цистернами, а 
вторая — на стене здания в дру- 
гом конце. 

После этого побегайте вокруг и 
утихомирьте оставшихся. Глав- 


ное — снять снайперов с красных 
вышек, которые следят за каж- 
дым вашим шагом (см. рис.) За- 
тем отыщите машину Морелло. 
Стало быть, Серджио прячется 
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на складе. 
Переставьте стрелки на ж/д пу- 
тях так, чтобы цистерна смогла 
подъехать прямо к воротам. Вы- 
бейте из-под колес вагона до- 
цечки, и он покатится к складу. 
Томми закуривает и стильно 
бросает сигарету на землю... 
Проходите внутрь. 

9) На ящиках сидит парень с 


XVI. CREME DE LA CREME 


(6/10) 
1) Теперь дошла очередь и до 
самого Морелло. У Винченцо 
для вас найдется обрез, а для 
Сэма и Поли приготовлено по 
"Томпсону". 

2) Поезжайте к театру (11) в 
Central Island. 

3) Морелло начнет удирать от 
вас на лимузине в аэропорт 
(12), следуйте за ним, не отста- 
вая. 

4) В аэропорту ваша машина, 
как назло, выйдет из строя. По- 


КОММЕНТАРИЙ 
ОТ МОБСТЕРА 
ПЕРЕСТУКИНА 


Говорят? Многое говорят! 
Вот, что нам удапось выяс- 
нить. Некто г-н Klarens Вод ег 
грохнуп таки Мореппо в пути: 
«я догнап его на первом Же мос- 
ту, поддап хорошенько под зад, 
чтобы он в грузовик впетеп, а 
потом разогнапся и еще хоро- 
шенько добавип по уже стоя- 
щей машине. 

Резупьтат: водитепь и пасса- 
жир мертвы. Водипа аж гопо- 
ву на рупь уронип, а Мореппо 
пежап сзади, безжизненно от- 
Кинувшись на спинку сиденья. 
Ну я, понятное депо, kak бы- 
вапый гангстер выпез из ма- 
шины, пострепяп дпя Контро- 
пя по гоповам u...Hukakou ре- 
акции от чгры. Миссия не за- 
Канчивается! Тогда я труп 
водитепя на мостовую вы- 
бросип, сам за баранку, отвез 
пимузин на набережную u 
стопкнуп в воду. А вы бы что 
сдепапи на моем месте? 

Ну, и в итоге попучип надпись 
«Мореппо сбежап». Во kak.». 
Спасибо, К!агепз! Итак, 
строгий дядя триггер не 
позвопит пройти миссию та- 
Ким образом. 


киньте средство передвижения и 
бегите к самолету, где вас уже 
поджидают два парня с шотгана- 


ми. Как только вы с ними раз- 
делаетесь, подъедет ваше авто. 


"Томпсоном", а остальные бега- 
ют вокруг с шотганами. В даль- 
нем углу притаился сам Морел- 
ло. Вот и все. Везучий, но мерт- 
вый ублюдок. 

10) Вернитесь в бар Сальери. 


SUBQUEST 
11) По пути загляните к Лукасу 
Бертоне. Вы как раз вовремя. 


КОММЕНТАРИЙ 
ОТ МОБСТЕРА 
ПЕРЕСТУКИНА 


От маяка go дороги - довопь- 
но дапеко и пешком бежать за 
другим авто хпопотно. По- 
этому подгоните mauky 
вппотную К обрыву, чтобы 
она двумя Копесами быпа уже 
там. Выпезайте и парой пин- 
Ков завершите депо. 


Заберитесь на заднее сидение, и 
вам выдадут "Томпсон". Стре- 
ляйте по двигателям взлетающе- 
го самолета. (см. рис.) 

Другой вариант развития собы- 
тий — машина Mopenno не свер- 


нет к аэропорту, а поедет даль- 
ше до разрушенного моста. Там 
у обрыва вы сможете также по- 
квитаться с Морелло. 

Говорят, что его можно прибить 
еще по пути. Мне же попросту 
никогда не удавалось его догнать. 
5) После этого отвезите Сэма и 
Поли в бар Сальери, а сами по- 
езжайте к Бертоне. 


SUBQUEST 

6) Лукас попросит вас скинуть 
старую тачку с обрыва в 
Oakwood. Делается это очень 
просто. Подкатите машину к об- 
рыву у маяка, выйдите на доро- 
гу, угоните чужое авто и столк- 
ните меченую тачку в воду. 

7) Вернитесь к Бертоне, он на- 
учит вас угонять новую машину. 
Поезжайте в New Ark, где на 
стоянке у бара Roy's Grill вас 
ждет красавица Celeste Marque 
500. Только прибейте сначала ее 
владельца, после чего с чистой 
совестью направляйтесь в бар 
Сальери. 
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Его друг в Chinatown тяжело ра- 
HeH, и вам необходимо доста- 
вить бедолагу в больницу. За- 
метьте, что в гараже Бертоне 
висит аптечка на стене. 

Следуйте к месту по северному 
мосту, минуя средний остров. 
Вам нужна скоростная машина 
на четырех человек, так как по- 
мимо раненого сядет и его това- 


XVII. ELECTION 

CAMPAIGN (7/10) 

1) Сальери приказывает убрать 
еще одного политика. У Ральфа 
для вас припасена Wright Coupe, 
а Винченцо снарядит вас снайпер- 
ской винтовкой Мосина и пистоле- 
TOM. 

2) Поезжайте к тюрьме. У канали- 
зационного люка избавьтесь от 
рабочего — вам не нужны свиде- 


i 


тели. (см. рис.) 

3) Вход внутрь здания расположен 
справа. Пройдите через первый 
этаж и найдите лестницу наверх. 
Прямо отсюда вы сможете расчис- 
тить второй этаж, а заодно потре- 
нироваться в своих снайперских 
навыках. Оставшихся в живых вы- 


рищ. На пути к врачу поставьте 
ограничение в 60 км/ч и спокой- 
но доставьте ребят в Oakwood. 
12) Лукас научит вас угонять 
Bruno Speedster 851. Таковой 
имеется на стоянке в Central 
Island. Разделайтесь с владель- 
цем стильного авто, а затем воз- 
вращайтесь в бар Сальери на 
новой тачке. 


лавливайте по одному. В итоге вы 
доберетесь к винтовой лестнице, 
усеянной противниками. 

4) На верхнем этаже пройдите на 
балкон. Хорошенько прицельтесь 
— y вас всего одна попытка. По- 
сле этого бегите вниз по лестни- 
це. Появятся новые враги. В той 
комнате, откуда они вышли, лежит 
монтировка. Она пригодится на 
выходе. Спускайтесь по лестнице 
на первый этаж, по пути избавля- 
ясь от всего оружия. Пройдите 
через псарню, и вы окажетесь на 
улице. 

5) Вас уже поджидает полиция, 
которая обыщет вас и отпустит. 


SUBQUEST 

6) Заскочите к Бертоне. Bam нуж- 
но доставить к Лукасу парня из 
Works Quarters, которого ищет по- 
лиция. Выцепите на улице Thor 
810 Зедап и следуйте по северно- 
му мосту в Downtown. 

7) Бертоне научит вас угонять 
Lassiter \/16 Appolyon. Такая кра- 
сотка припаркована у особняка в 
Oak Hills. У ворот болтают парни, 
они не обратят на вас внимания. 
Но только поначалу. Удирайте в 
бар Сальери. 


XVIII. JUST FOR 
RELAXATION (6/10) 

1) Дон явно что-то скрывает, посы- 
лая вас на опасное задание за ка- 
кими-то сигарами. Заберите у Вин- 
ченцо биту и пистолет, а Сэм и 
Поли возьмут себе по «Томпсону». 
Ральф же предоставит вам Lassiter 
V16 Fordor. 

2) Для начала доставьте Сэма в 


нужное место в Works Quarters, 
что недалеко от порта. Поли вам 
предложит идею об ограблении 
банка, но никто не воспримет ее 
всерьез. 

3) Поезжайте в порт и ждите, по- 
ка выедет грузовик, набитый ящи- 


ками. Следуйте за ним до склада, 
где его станут разгружать. Дожди- 
тесь разгрузки!!! Преградите грузо- 
вику обратный путь, вытащите во- 
дителя из кабины и отберите у не- 
го документы. После этого следуй- 
те в порт (8) — вас пропустят. 

4) Поезжайте вперед — один из 
складов открыт, а у входа стоит хо- 
зяин. Внутри вы приметите ящики 
с маркировкой Scorsese  import- 
export. Поставьте грузовик кузовом 
к платформе, чтобы можно было 
быстро погрузить коробки (см. 
рис.) Поговорите с хозяином, и он 
вам прикажет перетащить ящики с 
улицы на склад (Dispatch Hall). При- 
дется немного погорбатиться. По- 
просите двух рабочих помочь вам, 
и втроем вы быстро управитесь. 
5) Вернитесь к хозяину склада, на- 
вешайте ему лапши на уши, и он 
побежит проверять своих рабочих. 
В это время быстро погрузите все 
ящики с сигарами в кузов, а затем 
следуйте к месту, где вас ждут 
Сэм и Поли. 

6) Въезжая во дворик, останови- 


123 


СЕРГЕЕМ ДОЛИНСКИМ (DOLSER@GAMELAN 


124 


тесь так, чтобы грузовик вошел на 
половину. Таким образом, пресле- 
дователи не смогут ворваться всем 


XIX. MOONLIGHTING 
(8/10) 

1) Томми согласился на пред- 
ложение Поли об ограблении 
банка. 

2) Держите путь с Поли из его 
квартиры к станции, откуда по- 
езд доставит вас в Downtown к 
First National Bank (6). 

3) Внутри вы узнаете все по- 
дробности плана. 

4) После этого следуйте к 
Yellow Pete (14), владельцу 
оружейного магазинчика, нахо- 
дящегося в Central Hoboken. 
Возьмите набор из Colt 1911, 
Colt Detective Special, S&W 
Magnum, S&W M&P и 
Thompson 1928. 

5) Затем смотайтесь к Берто- 
не за шустрым авто. Вы полу- 
чите задание — передать по- 
сылку парню Дику под мостом 


© БАР САПЬЕРИ 

Здесь вы попучаете задания, и сюда 
же вы возвращаетесь поспе их вы- 
попнения. Во дворике всегда можно 
найти автомеханика Рапьфи, а за 
пушками стоит загпянуть на вто- 
рой этаж К Винченцо. 


© БАР МОРЕППО 
Кпан ваших Конкурентов распопо- 


скопом, а будут пролезать к вам 
по одиночке. После того, как все 
утрясется, поезжайте на грузовике 


East Marshall в Downtown. От- 
дайте парню пакет, и на него 
тут же набросятся хулиганы. 
Просто спрячьтесь за ящиками 
и выполните свою работу. 

6) Бертоне проинформирует 
вас, что вы можете угнать 
Trautenberg Model J, который 
будет ехать из Oakwood в 
Central Island. Найдите и пере- 
хватите авто. Теперь вы пол- 
ностью подготовились к ограб- 
лению. Подкатите к дому Поли, 
посигнальте ему и поезжайте 
в банк. 

7) Все на пол! Шустро бегите 
вперед, выламывайте ногой 
дверь, слева на стене рядом с 
клерком висит ключ. Откройте 
ближнюю дверь — у лестницы 
вас поджидает охранник. По- 
спешите на второй этаж в ка- 
бинет с табличкой Director на 
двери, узнайте, где лежат клю- 


жен в другой части города. Кста- 
mu, в одной из миссий вы нанесете 
Мореппо дружеский визит. С бейс- 
бопьной битой под мышКой и парой 
бутыпок с зажигатепьной смесью 
за пазухой. 


@ АВТОМАСТЕРСКАЯ БЕРТОНЕ 
Автомеханик ПуКас Бертоне - 
хороший друг вашей семьи. Зна- 


к складу Сальери. Внутри ящиков, 
оказывается, вовсе не сигары... 
Сальери явно не доверяет вам. 


—_ 


| 


чи от сейфа, и заберите их из 
шкафа. Спуститесь в подвал, 
где вам предстоит утихомирить 
еще двух охранников. Наполни- 
те мешок деньгами и верни- 
тесь к Поли. Шустро прыгните 
в машину, по идее вы должны 
успеть еще до приезда поли- 
ЦИИ. 

8) Держите путь в Palermo 
Club в Hoboken. 


em праКтичесКи все о самых go- 
рогих и изысканных тачках в го- 
роде, К тому Же дает допопни- 
тепьные задания (Subquests). 


© CKNAQ САПЬЕРИ 

Знать, где находится cknag Ba- 
шего Кпана, вы просто обязаны. 
Сапьери порой дает опасные за- 
дания, связанные с Кражей доро- 


ХХ. THE DEATH 

OF ART (9/10) 

1) Все плохо. Звонит Сэм и про- 
сит встретиться с ним в галерее 
искусств (10). Спрячьте оружие и 
покиньте дом Поли. На лестнице 
вы столкнетесь с полицейскими, 
просто пройдите мимо них. 

2) На улице заберитесь в поли- 
цейскую машину и следуйте в ма- 
газинчик Yellow Pete (14) за ору- 
жием. Прикупите у торгаша то же 
самое, что и в прошлый раз, 
только вместо «Томпсона» возь- 
мите винтовку. Она точно понадо- 
бится. 
3) После этого поезжайте к Бер- 
тоне. Он даст задание проследить 
за путаной, которая работает в 
борделе Корлеоне. За девушкой 
необходимо идти пешком по пя- 
там, сохраняя приличную дистан- 
цию, чтобы она ничего не запо- 
дозрила. 

4) Поезжайте к Лукасу и расска- 
жите ему все. Он вам посоветует 
украсть оранжевый Thor 812 
Cabriolet FWD, который находится 
на продаже в Chinatown и охра- 
няется злыми собаками. На новой 


гостоящих грузов. Немапая gona 
средств поступает kak раз от ux 
продажч. 


@ ЦЕРКОВЬ 

Одна из достопримечатепьнос- 
тей города, в Которой вы устро- 
ume настоящий погром. Что ин- 
тересно, священник, пюбитепь 
почитать проповеди о порядоч- 
ности, не постесняется взять у 
вас деньги за мопчание. 


@ ПЕРВЫЙ НАЦИОНАПЬНЫЙ 
БАНК 

КаКой город без банка, и КаКая 
гангстерсКая игра без его ог- 
рабпения? Одна из самых захва- 
тывающих миссий в Mafia. 


@ rocnuTanb 

Знать местонахождение SonbHu- 
цы не помешает при игре в режи- 
ме Free Ride. В Конце Концов, вам 
Же надо будет где-то печиться. 


@ ПОРТ 

В порту вам придется побывать 
не раз. Именно здесь вам npeg- 
стоит охота на Серджио Мореп- 
по. Немапо Крови пропьется u 
при выпопнении задания с Кра- 
Жей «сигар». 


Ф ГОНОЧНАЯ ТРАССА 

Миссия, в Которой вам предстоит 
принять участие в гонках, явпя- 
ется одной из самых спожных во 
всей игре. Именно из-за нее многие 
готовы забросить Mafia. А зря. 
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тачке следуйте к галерее. 

5) Внутри вас уже ждет Сэм со 
своей гвардией. Приготовьте пуш- 
ку и сразу же всадите по пуле в 
лоб двум парням, будьте готовы, 
что еще двое прибегут из двери 
впереди, и один появится позади 
вас. 

Следуйте по коридору к комнате, 
в которой притаился парень с 
шотганом. Второй с пистолетом — 
не помеха. На балконе напротив 
засветится товарищ с «Томпсо- 
ном», спрячьтесь за углом, и он 
сам к вам прибежит. Шотган при- 
пасите для троих отморозков вни- 
зу. 

Подойдите к лестнице и тут же 
отбегите назад — сверху полетит 
граната. После этого вооружитесь 
«Томпсоном» и устройте на вто- 
ром этаже капитальную зачистку. 
Между лестницами вы сможете 


найти аптечку и подлечиться. 
Только вас там тоже поджидает 
граната. 


Отыщите открытую дверь. В серии 
комнат будьте крайне осторожны 
— за мебелью прячутся противни- 
ки. Выкурите Сэма и следуйте за 


ГАПЕРЕЯ ИСКУССТВ 
Место действия  заКпючи- 
тепьной гпавы. Внутри музея 
Красотища неописуемая. 
Жапь, monkom попюбоваться 
предметами искусства не 
удастся. 


ТЕАТР 

Мореппо, оказывается, бопь- 
шой ценитепь аКтерсКого ма- 
стерства. Именно от здания 
театра состоится поспедняя 
в Жизни нашего Конкурента 
погоня с тремя разпичными 
Концовками. 


АЭРОПОРТ 
Один из финапов Ждет Мореп- 
по kak раз в аэропорту. Кроме 
того, здесь, kak и в порту, mo- 
же не обойдется без массовой 
резни. 


ОСОБНЯК 
Ночной визит в Bunny в Oak 
Hills станет еще тем npuknio- 
чением. Единственная миссия, 
в Которой вам помогает 
взпомщик Сапьваторе. 


КИНОТЕАТР TWISTER 
В подвапе Кинотеатра размес- 
munca оружейный магазинчик 
Пита. Именно здесь вы найде- 
те все необходимое снаряже- 
ние дпя поспедних двух миссий 
игры. 
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ним на следующий этаж. 

6) Финальный поединок. Стоит 
только высунуть голову, как вы 
тут же об этом пожалеете. Возь- 
мите в руки винтовку (пригоди- 
лась!) и ждите, пока Сэм легко- 
мысленно отвернется. У вас не- 
сколько секунд, чтобы успеть вы- 
стрелить ему в затылок. Повто- 
рите так несколько раз, и он по- 
кинет свою позицию. После это- 


го следуйте в коридор и идите 
по кровавому следу. Держите 
прицел наготове. Сэм выглянет 
из-за угла... 

Наслаждайтесь несколько шокиру- 
ющей концовкой это великолеп- 
ной игры. 


ПОТУ СТОРОНУ ЗАКОНА 
__—————eeee 


SLIBHOM: 


охот HU 


= вы 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: (095) 745-01-14, e-mail: 
sales@media2000.ru. Заказ дисков по телефону: 
(095) 745-01-14, e-mail: zakaz-cd@media2000.ru. 
Доставка по Москве - бесплатно!!! Поддержка 
зарегистрированных пользователей по телефону: 
(095) 777-38-52, e-mail: support@media2000.ru. 
Самый широкий выбор компьютерных игр 
представлен в магазине "Компакт-Диски" по адресу: 
Москва, Ленинский проспект, 4. 
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ВАРПОРПЫ: БОЕВОЙ КПИЧ II 
НЕЖИТЬ - ЭТО ЗВУЧИТ ГОРПО 


Несмотря на то что в чгре представпено немапое Копичество разпичных рас, со CBOUM выбором я опреде- 
nunca Крайне быстро. Что нынче в моде? Нежить. По Крайней мере, вампиры и зомби всегда в цене. Еспи бы 
я обратил внимание на характеристики, то, возможно, передумап бы. Посудите сами: cuna низкая, пов- 
Кость средняя и К тому Же почти нупевая харизма. Рожицы у героев, надо заметить, и правда — не из пру- 
ятных. Одно утешение - сравнитепьно высокий интеппект. Это опредепенно про меня. 


Дополнительная информация: 


ИГРЫ СО СМЕРТЬЮ 

Выбираю герою имя, и вот я уже 
по ту сторону экрана с громадьем 
захватнических планов в голове. 
Однако все мои дерзкие мечты тут 
же испарились в воздухе, когда ор- 
да каких-то невзрачных людишек 
разнесла всю мою базу в пух и 
прах. Оказалось, что раса Нежити — 
чуть ли не самая слабая из всех 
представленных, но, к счастью, 
только при первом уровне замка. 
Теперь ясно, почему мои дряблые 
скелетики и худосочные зомби по- 
казали себя далеко не с лучшей 
стороны. Но если бы я так легко 
сдавался... 


ЗА И ПРОТИВ 

Высокий уровень интеллекта. Стой- 
кий иммунитет к психологическим 
эффектам, яду и болезням. В ноч- 
ное время суток здоровье регене- 
рируется с удвоенной силой, а Те- 
ни получают +5 к навыку боя. Юни- 
ты создаются сравнительно быстро, 
были бы только готовые к произ- 
водству Кладбища. Все это, конеч- 
но, хорошо, но не станем забывать 
и о слабых сторонах. В дневное 
время суток, как не сложно дога- 
даться, здоровье не регенерирует- 
ся. Создать Генерала и Титана 
можно лишь при пятом уровне зам- 
ка. Кроме того, юниты Нежити 
очень медленные — им уступают 
лишь Гномы. 


ПЕРВЫЕ ШАГИ 

(ЗАМОК ТИ 2 УРОВНЯ) 

Мои советы не претендуют на уни- 
версальность, но, следуя им, вы 
точно раскроете весь потенциал 
Нежити. Первым делом следует за- 
хватить все близлежащие ресурсы 
и построить Шпиль Смерти. Второй 
замок в хозяйстве также не поме- 
шает, но все зависит от финансо- 
вого положения. После этого иссле- 
дуйте «Пир Гарока», и зомби ста- 
нут однозначно бодрее, а трупы 
можно будет использовать для до- 
бычи ресурсов. 

Затем стройте Кладбище, исследуй- 
те «Погребение», возводите поряд- 
ка десятка Могильных Плит и вы- 


ращивайте скелетов. Не помешает 
Темная Мельница. На данном эта- 
пе вполне хватит изучения «Ору- 
жейник (!)», а «Оружейник (!)» и 
«Темный Мифрил» оставьте до по- 
лучения второго уровня. Основной 
упор делайте на создании армии 
Скелетов. 

При достижении второго уровня со- 
творите Курган и изучите «Пресле- 
дование» и «Стенания». Все ваши 
шахты должны быть заполнены к 
этому времени работничками. Со- 
зданных из Скелетов Духов и Су- 
ществ посылайте атаковать врага. 


УКРЕПЛЕНИЕ ПОЗИЦИИ 
(ЗАМОК 2 И З УРОВНЯ) 

По периметру своей базы расставь- 
те шесть-восемь башен и сотвори- 
те из полсотни Скелетов мощный 
отряд из Духов и Существ. После 
этого перейдите на третий уровень 
и создайте Клетку и Алтарь Теней. 
Теперь вы сможете превратить Ду- 
хов в Теней, а Существ — в Мерт- 
вых Рыцарей. 

Не стесняйтесь исследовать «При- 
зыв Маны (I, Il, Ill)», особенно в 
случае, если ваш герой истратил 
весь свой запас. Если в вашем от- 
ряде преобладают Мертвые Рыца- 
ри, направьте все усилия на изуче- 
ние «Пытки» и «Падшего Рыцаря». 
Оставьте про запас несколько Су- 
ществ — они еще понадобятся в 
дальнейшем для других целей. 

К этому времени вы уже должны 
знать точное расположение базы 
противника. Отправьте парочку 
мощных юнитов в разведку и про- 
верьте оборону врага. 


UNLEASH HELL! 

(ЗАМОК 4 И 5 УРОВНЯ) 

А вот на данном этапе Нежить 
предстает перед нами во всей кра- 
се. Основной постройкой является 
Темная Библиотека, которая позво- 
лит вам превращать Существ в Ли- 
чей, а Мертвых Рыцарей — в Про- 
клятых. Правда, все эти перевопло- 
щения влетят вам в копеечку. На 
создание Лича необходимо 320 
кристаллов, а Проклятый Рыцарь 
требует 150 ед. металла. 


ИНДЕКС НА САЙТЕ=СОЕ10141 


Помимо этого, вы получите способ- 
ность разучивать заклинания («Изу- 
чение Заклинаний» и «Изучение 
Тайн»). Чтобы повысить характери- 
стики Личей, постройте вторую 
Темную Библиотеку и исследуйте 
«Король Личей» и «Посох Прокля- 
тия». Теперь в вашем распоряже- 
нии должна быть внушительная ар- 
мия. При пятом уровне замка вы 
сможете создать Титана, на которо- 
го уйдет уйма времени и ресурсов. 
Однако Лорд Смерти определенно 


стоит всех этих усилий. 

Все готово. Можете смело атако- 
вать вражескую базу. Если ваша 
армия не выстоит в сражении (что 
вряд ли), отправьте на подмогу 


Скелетов и Зомби. Противника 
нужно чем-то занять, и тогда он не 
станет восстанавливать строения. 
Также помните, что Вампиры явля- 
ются чуть ли не лучшими генерала- 
ми в игре. Воздушные юниты Нежи- 
ти, к сожалению, никакой пользы в 
себе не таят. Летучие Мыши эф- 
фективны только большими стаями, 
а в сторону Гарпий можете даже 
не смотреть. 


ГЕРОИСКИИ ПУТЬ 

Когда герой достигнет второго 
уровня, вам предстоит выбрать род 
его деятельности. Либо воин, либо 
волшебник. Должны ли здесь воз- 
никнуть какие-либо сомнения? Если 
вы выберете воина, то к третьему 
уровню вам придется определиться 
со специализацией: боец или ры- 
царь смерти. Первый вариант отпа- 
дает сразу, так как лишь ненамно- 
го повышает и так низкие параме- 


тры силы и выносливости. Рыцарь 
смерти, имеющий доступ к различ- 
ным школам магии, может быть ин- 
тересен только в случае, если вы 
серьезно намерились пойти по пу- 
ти воина. 

Профессия же волшебника сулит 
выбор из гораздо более любопыт- 
ных специализаций. Только вот ле- 
дяной маг не представляет особого 
интереса, разве только он не шара- 
хается при виде огня. Так что ли- 
бо некромант, либо иллюзионист — 
в этом весь вопрос. Первый обла- 
дает самым высоким уровнем ин- 
теллекта, к тому же изучает Некро- 
мантию и Призыв, лучшие школы 
магии в игре. А второй, помимо пе- 
речисленного, может похвастаться 
своими способностями в Иллюзии. 
Очевидно правильный выбор — вол- 
шебник а потом иллюзионист. 
Практически без вариантов. 


ОХОТА НА НЕЖИТЬ 

В принципе, только Темные Гномы 
и Люди представляют наибольшую 
опасность для Нежити. Первые мо- 
гут создавать Каменных Големов, 
которые уязвимы только лишь к 
крушащим атакам. Нежить же даже 
и не в курсе, что это означает. О 
Бронзовых Големах вообще не сто- 
ит заикаться. У Людей же популяр- 
ностью пользуются мощные Рыцари 
и Лорды-Рыцари, против которых 
орды Нежити отдыхают. 
Минотавры, Гномы и Демоны могут 
оказать неплохое сопротивление, 
но не более того. У Эльфов же с 
Нежитью будут только проблемы. 
Их лучники окажутся просто беспо- 
лезными и ни на что не годными 
юнитами. У Орков все так же за- 
пущено: Тролли боятся Личей, Тени 
запросто расправляются с Волчьи- 
ми Наездниками, а Гиганты опаса- 
ются Вампиров. У Обреченных же 
нет никаких шансов. 

Как видите, Нежить представляет 
собой совсем не дурную расу, и 
это несмотря на откровенное бес- 
силие при первом уровне замка. 
Главное — правильный подход к де- 
лу. Надеюсь, мне удалось вас в 
этом убедить. м 
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НОВОЕ (КАЧЕСТВО РОССИЙСКИХ ИГР! 


ИМЯ 


Th up 


РОДЫ 


[РС]: 


Во время одиночной игры нажмите 
клавишу fA), после чего вводите коды: 
904 — режим Бога 

fly — получить способность летать 
ghost — получить способность про- 
ходить сквозь стены 

walk — вернуться в нормальный режим 
loaded — получить все оружие 
allammo — получить полный бое- 
комплект 

behindview <1 или O> — вкл./ откл. 


SUDDEN STRIKE 2 


ее: 
Во время игры нажмите [ЕЕ ‚ аза- 
тем вводите коды: 


*blitzkrieg* — выиграть сценарий 


GLOBAL 
OPERATIONS 


Во время игры нажмите [^®] или В] 
(тильда), чтобы вызвать консоль. 
После этого вводите коды: 

god — режим Бога 

allammo — восполнить боезапас для 
текущего оружия 

allammo 999 — восполнить боезапас 
для всего оружия в inventory 

Пу — режим полета 

ghost — режим прохождения сквозь 
стены 

walk — вернуться в нормальный ре- 
жим передвижения 

behindview 1 — вид от третьего лица 
behindview О — вид от первого лица 
slomo<4ucno> — установить скорость 
игры (по умолчанию 1.0) 

killpawns — уничтожить всех монст- 
ров 

invisible — стать невидимым 
summon <название> — получить 
указанный предмет 

open <название> — загрузить ука- 
занную карту. 
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‚т: м 


й 
Е 


вид от третьего лица 
slomo <от 0.1 до 2.0> — изменить ско- 
рость передвижения (по умолчанию 1.0] 
fps — отобразить на экране количе- 
ство кадров в секунду. 


*omniscience* — убрать «туман 
войны» 
*koenigstiger* — режим Бога 


Отыщите в директории игры файл hit- 7% 
man2.ini v откройте ero в любом тексто- 
вом редакторе. В самом конце добавьте 
строку enableconsole 1 и сохраните из- 
менения. После этого нажмите во вре- 
мя игры клавишу f= (тильда]), чтобы вы- 
звать консоль, и введите нужный код: 
god <1 или O> — вкл./откл. режим Бога 
ipdebug <1 или O> - вкл./откл. ре- 
жим отладки 

infammo — неограниченный бое- 
комплект 


ВИДИМОСТЬ 


SPIDER-MAN: THE MOVIE 


Во время игры нажмите клавишу 
fi, а затем введите один из ниже- 
приведенных кодов, чтобы акти- 
вировать нужный чит: 

904 — режим Бога 

health — восполнить здоровье 
poltergeist — невидимость 
maphole — пропустить уровень 
skillz — получить очки опыта 

armor — полная броня 

build — отобразить версию игры 
baddaboom — действие кода неиз- 
вестно. 


BEACH LIFE 


Введите во время игры один из 
нижеприведенных кодов, чтобы 
активировать нужный чит: 
STREET HOOPS 
costa del dosh — неограниченное 

количество денег 

quick quick quick! — ускоренное 

строительство 

all buildings — получить доступ ко 

всем зданиям 

нет) + (= + fel — получить доступ 

ко всем уровням 

Sarr) + [ит] + $ — получить допол- 

нительные $5.000. 


RUNE: VIKING WARLORD 
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EMPEROR: RISE OF THE MIDDLE KINGDOM 


HITMAN 2: SILENT ASSASSIN (бета-версия) 


- У 
it” 


giveall — получить все оружие 
invisible <1 или O> — вкл./ откл. не- 


ВАТМАМ УЕМСЕАМСЕ 
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FULL THROTTLE (PC) 


После того, как Морин починит вам 
байк, вернитесь в бар Kick Stand. За 
столом сидит мужик, который увле- 
ченно играется с ножом — стучит им 


= 


a 


по столу вокруг кисти руки, стараясь 
не попасть по пальцам. Обратитесь к 
нему и скажите, что вы тоже желаете 
попробовать. Эммет, так зовут парня, 
вам откажет. Не оставляйте его в по- 
кое, а повторяйте фразы: «| know how 
to do that» и «Let me show you how to 
do that». В конце концов, ваша бол- 
товня Эммету надоест, и он даст вам 
в руки нож. 
ef 
at 
= - = 
Le Е 
Ч в 


г 


Гы 


Pg 


Честно говоря, я никогда раньше и 
не догадывался, что в старичке Full 
Throttle запрятана такая забавная 
мини-игра. Кстати, никто не запре- 
щает промахнуться пару раз и вам — 
от подобной неосторожности на руке 
Бена появятся порезы. 


Вам необходимо пройти игру до на- 
чала destruction derby. Когда каме- 
ра покажет четверых участников 
шоу, обратите внимание на невз- 
рачного старичка слева. Ба! Да это 
же Джордж Лукас собственной пер- 
соной! 


Помимо этого, на рекламных щитах 
стадиона можно заметить изображе- 
ние Макса из другого великолепного 
квеста от Lucas Arts — бат & Max 
Hit the Road. 
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STAR WARS: 
JEDI KNIGHT II: 
JEDI OUTCAST (PC) 


Загрузите уровень, действие которо- 
го происходит на корабле Doomgiver. 
Для этого нажмите клавиши #1 + 2] 
(тильда), чтобы вызвать консоль, а 
затем наберите команду map 
doom_comm. После этого заново вы- 
зовите консоль и введите команду 
helpusobi 1, чтобы активировать ре- 
жим читов. Наберите noclip, и вы по- 
лучите способность проходить 
сквозь стены. Затем обратите свой 


= 
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взор к потолку и подлетите наверх — 
вы окажетесь в космосе, а перед ва- 
ми будет красоваться Земля. Инте- 

ресно, откуда она взялась во вселен- 
ной Star Wars? 


TOMB RAIDER: 
THE LAST REVELATION 
(PC) 


Запустите MS Word и откройте в нем 
исполняемый файл игры tomb4.exe, 
который по умолчанию находится в 
папке C:\Program Files \Соге 
Design\Tomb Raider — The Last 
Revelation\. Вызовите меню поиска 


([Ctrl] + [Е] и введите The Last 
Revelation. Таким образом, вы смо- 
жете отыскать в теле файла скрытое 
сообщение от одного из программи- 
CTOB: 
«Tomb Raider IV — The Last Revelation 
— Dedicated to my fiance Jay for put- 
ting up with this game taking over our 
lifes,my step sons Craig,Jamie & Aiden 
(Show this to your mates at school, 
they'll believe you now!!),also for my 
daughters Sophie and Jody — See you 
in another hex dump — Richard Flower 


11/11/1999» 
Вот уж точно, что называется, не вы- 
рубишь топором! 


TOMB RAIDER: 
CHRONICLES (PC) 


Такой же трюк можно проделать и в 
TR: Chronicles. На сей раз откройте в 
MS Word исполняемый файл 


PCTomb5.exe, который по умолчанию 
лежит в директории C:\Program 
Files\Core Design\Tomb Raider 
Chronicles\. В меню поиска введите 
Tomb Raider IV. Что любопытно, вы 
увидите тоже самое сообщение, что 
ив tomb4.exe. Даже дата «11 ноября 
1999 года» осталась без изменения. 
Это только подтверждает то, что со- 
здатели использовали движок чет- 
вертой части, выдав по существу на- 
бор миссий за очередные похожде- 
ния леди Крофт. 


TONY HAWK’S 
PRO SKATER 3 
(PC, PS2, GC, Xbox) 


Завершите карьерную игру за любого 
персонажа (необходимо выполнить 
все 54 задания и получить медали в 
каждом соревновании), и вам в по- 
рядке очереди откроется секрет из 
списка: персонаж Darth Maul, персо- 
наж Wolverine, уровень Warehouse, 
персонаж Officer Dick; персонаж 
Private Carrera; уровень Burnside; 
персонаж Ollie the Bum; персонаж 
Kelly Slater; уровень Roswell; персо- 
наж Demoness; режим Snowboard 
Mode; режим Always Special; режим 
Perfect Вай; режим Super Stats; pe- 
жим Giant Mode; режим Slowmo; ре- 
жим Perfect Manual; режим Tiny 
Mode; режим Moon Physics; режим 
Expert Mode; персонаж Neversoft 
Eyeball; режим First Person. 


Создатели ТНР5З решили увекове- 
чить себя любимых в игре довольно 


интересным образом. Чтобы сыграть 
за одного из разработчиков (или за 
кого-то из их семей), введите в ка- 
честве имени своего скейтера: 
Мужчины 

Jeremy Anderson; Grass Patch (Issac 
Burns); Eastside (Aaron Cammarata); 
Crashcart (Aaron Cammarata); Dave 
Cowling; Ralph D'Amato; Pimpin Frank 
(Ralph D’Amato); Pete Day (Peter Day); 
Gorilla (Matt Duncan); Chad Findley; Alan 
Flores; Edwin Fong; Steve Ganem; Chris 


Glenn; Frogham (Kendall Harrison); Noel 
Hines; Brian Jennings; Cap’n Jennings 
(Brian Jennings); Gary Jesdanun; Joel 
Jewett (президент Neversoft!); Mini Joel 
(Joel Jewett); Henry Ji; Ryan McMahon; 
Kevin Mulhall; Nolan Nelson; Braineaters 
(Nolan Nelson); Andy Nelson; Johnny Ow; 
Scott Pease; Chris Rausch; 
Rastapopolous; Paul Robinson; Kage 
(Junki Saita); Hi Ben (Mark L. Scott); 80s 
Mark (Eighties Mark); Aaron Skillman; 
SkillZilla (Aaron Skillman); Trey Smith; 
Dave Stohl; Darren; DDT (Bo Hunter); 
Jason Uyeda; Chris Ward; Mike Ward 
(Chris Ward); Mick West 

Женщины 

Lisa Davies; Drellishak (Stacey D); 
Sandy Jewett; Mighty Mic 

Дети 

Rachael Day; Matthew Day; Riley 
Hawk; Spencer Hawk; Connor Jewett; 
William Pease; Andrew Rausch; 
James Rausch; Steven Rausch; 
062287 (Benjamin Scott-Pye) 


Как всегда жду ваших предложений 
по содержанию рубрики. Если есть 
что сказать, пишите на 
spoiler@gameland.ru, и пусть все тай- 
ное станет явным! 


Р.5. На компакт-диске к журналу вы 
сможете найти обширную и постоян- 
но обновляющуюся подборку по руб- 
puke «Коды» в формате HTML. 


New Line Cinema, 2002 

Режиссер: Джей Роуч 

В ролях: Майк Майерс, Майкл 
Кейн, Бейонс Ноулз, Майкл Йорк, 
Роберт Вагнер, Сэт Грин, Верн 
Тройер. 


ДЕНИС ЗЕЛЬЦЕР 
MAXIDEN@GAMELAND.RU 


мистером О. Пауэрсом я 

познакомился давно и 

случайно. Два гигантских 

постера, сияющих на зда- 
нии лондонского АВС Стета и 
сравнимых по масштабу и разме- 
рам разве что с соседским Sega 
World, привлекли мое внимание. На 
одном из них были изображены 
жутковатые инопланетные рожи и 
мужик с синей светящейся палкой 
— надпись на плакате гласила: Star 
Wars: Episode |. На другом красо- 
вался придурковатого вида челове- 
чек в ярко-красном костюме с ман- 
жетами, улыбающийся кривыми 
желтыми зубами. Надпись была та- 
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кая: Austin Powers: The Spy Who 
Shagged Me. Выбор фильма был 
сделан мной незамедлительно. 

Остин Пауэрс — это, без сомнения, 
настоящий голливудский феномен. 
Комедийный фильм, не похожий ни 
на одну комедию. Бешеный успех в 
90-х стиля, позаимствованного пря- 


a call 


OWER 


мо из 60-х. Сюжет, пересказ KOTO- 
рого является наиглупейшим заня- 
тием — и полная правдоподобность 
происходящего на экране. 

Остин Пауэрс — это суперагент бри- 
танской контрразведки, невероятно 
падкий на женский пол, сражаю- 
щийся с алчным до мирового гос- 


ЕМБЕР 


МЕМВЕН) 


подства Доктором Зло и преследу- 
ющий его на машине времени. Ca- 
мое главное во всем этом бреде — 
абсолютная условность происходя- 
щего, возведенный в ранг без-пяти- 
минут-искусства идиотизм, служа- 
щий в «Остине Пауэрсе» основным 
генератором юмора. Российская ау- 
дитория, более привычная к прямо- 
линейным шуткам про Штирлица и 
водку, приняла две первые инкар- 
нации фильма довольно прохладно. 
«Остин Пауэрс» получил огромный 
успех в Великобритании и Америке 
— и довольно вяло прошел в неанг- 
лоязычных странах. Шутки, отпуска- 
емые мистером П., поддаются пере- 
воду еще хуже, чем перлы из 
«Симпсонов». На этом фоне надо 
признать, что наши переводчики хо- 
рошо постарались и сумели пере- 
дать если не смысл, то настроение 
приколов. За пару месяцев до выхо- 
да фильма ходили слухи, что в рос- 
сийском прокате «Голдмембер» бу- 
дет именоваться не иначе как «Зла- 
точлен»... К счастью, не допустили. 
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Начало фильма многие критики 
уже нарекли «лучшими пятью ми- 


нутами в истории кино». И я с 
ними согласен. Остальная же 
часть фильма откровенно не уда- 
лась: самоцитирование в третьей 
серии превысило все мыслимые 


пределы — что, впрочем, подвер- 
гается высмеиванию при помощи 
семейки Осборнов. Весь фильм 
смотрится как неудачно сложен- 
ная мозаика: сюжетная линия но- 
сит явно второстепенный харак- 
тер, скрываясь в тени приглашен- 
ных звезд. Сам же Остин Пауэрс 
вместо того, чтобы гоняться за 
женским полом и заниматься пер- 
манентным самолюбованием, 
предпочитает копаться в семей- 
ных проблемах. И смотреть это 
откровенно неинтересно. 

«Голдмембер» — фильм невероятно 
модный: огромное количество звезд 


во главе с самой малышкой Бритни 
засветило свои сияющие физионо- 
мии, что автоматически пророчит 
фильму полное забвение через па- 
ру лет, когда эти самые звезды 
растратят все свои РВ-бюджеты. 

Диагноз же таков: если вы не смо- 


ЦЕНА СТРАХА 
THE SUM OF ALL FEARS 


Paramount Pictures, 2002 
Режиссер: Фил Алден Робинсон 


В ролях: Бен Эфллек, Морган 
Фримэн, Джеймс Кромуэлл, Лив 
Шрайбер, Элан Бэйтс, Филип 
Бэйкер Холл,  БрюсМакГилл, 
Джейми Хэрролд. 
КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIR@GAMELAND.RU 


же в четвертый раз 
Джек Райан (Бен Эф- 
флек), агент контрразвед- 
ки, ведущий специалист- 


«Забытые Королевства» («Forgotten Realms»), подобно «Care о Копье» 


аналитик по России и просто кра- 
савиц мужчина, спасает мир от 
третьей мировой войны. «Цена 


страха» — это очередная экрани- 
зация романа популярного амери- 


канского писателя Тома Клэнси. В 
первых трех бессменный любимчик 
публики гонялся за «Красным Ок- 
тябрем», разыгрывал патриотов и 
настойчиво прямо всем угрожал. 
На этот раз агент Райан попадает 
в самое пекло русско-американ- 
ского конфликта. Поводом для не- 
го стало ядерное оружие, давным- 
давно потерянное США где-то на 
просторах Израиля. Однако все мы 
знаем, что если кто-то что-то по- 
терял.... Так получилось и в этот 
раз. Третья сторона, завладевшая 
оружием смерти, небезуспешно 


Иа 


или «Звездным войнам», — один из известнейших в мире мультимедийных 


проектов. «Forgotten Realms» — это и написанные лучшими мастерами жанра 
книги, и созданные на их основе популярнейшие компьютерные игры, 
например «Baldur’s Gate», «Icewind Dale», настольные и ролевые игры, 
сотни сайтов в Интернете и многое другое. Но звездным часом проекта 
стал выход в свет романов Роберта Сальваторе, который не только 
пишет в лучших традициях жанра, но наряду с Дж. Р. Р. Толкином, 
Р. Желязны, Т. Бруксом и другими мастерами сам становится 
основоположником новых традиций для послелующих поколений. 


Pere Pp ЕТУ: 
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трели предыдущие серии «Остина 
Пауэрса» — обязательно сходите на 
эту. Немногочисленным же отечест- 
венным фанатам предлагаю зака- 
зать из Штатов новый перевыпу- 
щенный DVD The Spy Who Shagged 
Ме с кучей дополнительных матери- 
алов. И на английском языке. 


пытается спровоцировать конфликт 
между двумя державами. Страх 
овладевает человеком, просачива- 
ется в каждый миллиметр его те- 
ла, превращая всю его жизнь в па- 
ранойю. Одно необдуманное реше- 
ние, и всем нам представится воз- 
можность взглянуть на новый мир 


< 
* 


di 
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Columbia Pictures, 2002 
Режиссер: Роб Коэн 

В ролях: Вин Дизель, Азия Ард- 
женто, Сэмюэл Л. Джексон, Мар- 
тон Ксокас. 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIR@GAMELAND.RU 


Абсолютное безумие протяженнос- 
тью в два часа. Фильм, который 
вдавливает тебя в кресло, изменя- 
ет сознание и не отпускает еще не- 
сколько дней. Стопроцентный 
драйв, после которого спрос на тре- 
нажерные залы увеличивается в 
несколько раз. Все это новый шпи- 
онский боевик под названием хХх. 
Картина следующая: одним солнеч- 
ным весенним утром нашему с ва- 
ми земляку по имени Йорги (Ксо- 
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кас) безумно наскучил мировой по- 
рядок. Вместе со своими друзьями 
— единомышленниками он создает 
группировку «Анархия 16». Всемир- 
ный хаос — основная и единствен- 
ная цель сей организации. После 
нескольких неудачных попыток аме- 
риканских спецслужб остановить 
нарастающую угрозу правительст- 
венный агент Гиббонс (Джексон) 
решает внедрить своего человека в 
самое сердце «Анархии». Выбор ос- 
танавливается на Ксандере Кейдже 
(Вин Дизель), одном из самых име- 
нитых экстремалов Америки. Заво- 
евав однажды сразу три золотые 
медали в Х — дисциплинах, он по- 
лучил прозвище хХх. Боже, что же 
он там вытворяет! К примеру, толь- 
ко один прыжок Ксандера с моста 
(фильм ужасов «Реквием по Ферра- 


глазами персонажа из Fallout. У 
Джека Райана есть всего несколь- 
ко часов, чтобы это предотвратить. 
Именно так будут развиваться со- 
бытия в течение двух (а может, 
пяти) часов. Хотя «развиваться» — 
это еще громко сказано. Они будут 
вяло перетекать от одной сцены к 
другой. Несколько поворотных мо- 
ментов действительно шокируют — 
именно на них строится вся дина- 
мика фильма. В остальном фильм 
пресыщен патриотизмом, стекаю- 
щим с каждого кадра пленки. Не 
апогей американской русофобии, 
но все же... Хотя, как известно, 
если боится, значит уважает. 


ри») снимало одновременно шест- 
надцать стационарных камер, одна 
на вертолете и еще три смертных 
камеры на падающей машине. И 
это только начало фильма с общим 
бюджетом в $50 млн. Времена 
Джеймса Бонда прошли безвозврат- 
но. Смокинг устарел и стал атрибу- 
том вальяжного шпионского про- 
шлого. И вместо привычного: «Ме- 
ня зовут Бонд, Джеймс Бонд» на- 
стоящие шпионы теперь говорят: «Я 
ОБОЖАЮ ЭКСТРИМЬ. 
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С 1 СЕНТЯБРЯ 
ПО НОЯБРЯ 
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ИССЛЕДОВАНИЕ НА ТЕМУ 


«ЛЮБОВЬ В 


Говорят, что в JAPG главное — любовь, а отнюдь не спа- 
сение мира. Говорят, что характеры героев прописаны 
абсолютно реалистично и нам должны быть важны их 
чувства, а не характеристики атаки и защиты. Знатоки 
жанра в ответ лишь хитро улыбнутся. Кто-то возразит, 
что бывают УАРС условно-детские, подростково-наив- 
ные и серьезно-реалистичные, и к каждому типу нужен 
свой подход. Окей, берем три самые что ни есть показа- 
тельные и свежие игры и кладем под микроскоп. Да, не 
забудем повесить на них бирки с названиями: Skies of 
Arcadia, Grandia 2, Final Fantasy Х. Поехали! 


AKAK OHO HA PC? 
Ha РС со светлыми и не 
очень чувствами дело об- 
стоит еще хуже. К приме- 
ру, в известном аркадном 

боевике Diablo демонов- 

суккубов можно было 
только убивать, а это, про- 
стите, совсем никуда не 
годится. Наверное, единст- 
венная грамотная в этом 
плане RPG - Fallout 2, где 


и жениться можно, и в 
порнофильме сняться. Вот 
только на «светлые чувст- 
ва» разработчики не рас- 

щедрились. 


WREN 
WREN@GAMELAND,RU 


ПЕРВОЕ ПРИБЛИЖЕНИЕ 

ЗоА повествует о том, как пара бес- 
полых подростков заигралась «в пира- 
тов» настолько, что даже увещевания 
шести взрослых дядь-адмиралов не 
могли достучаться до застывших в по- 
пытке деформироваться извилин их 
мозгов. Grandia 2 — рассказ о том, как 
метания закоренелого холостяка меж- 
ду двумя по-своему симпатичными де- 
вушками едва не закончились апока- 
липсисом. Наконец, в FF Х главный ге- 
рой настолько остро переживает свою 
неполноценность по сравнению с от- 
цом, что готов пойти на любые жерт- 
вы ради самоличного убийства его. В 
результате львиная доля сюжета по- 
священа анализу эдипова комплекса 
героя, застывшего из-за временного 
парадокса на стадии, когда мать еще 
не любят, а отца уже ненавидят 


«Трехполигонные» груди девушек 
SoA не помешали разработчикам 
сделать игру самой богатой Ha хен- 
тайные сцены. Но главный герой про- 
тивоположным полом не интересует- 
ся абсолютно, другой же кандидат на 
героя-любовника готов рисковать 
жизнью ради того, чтобы ускользнуть 


от своей поклонницы. В результате 
довольны будут лишь маньяки-педо- 
филы (к коим относится и один из 
адмиралов) и сторонники лесбийской 
любви, не зря ведь в версии для 
GameCube планируется вырезать па- 
ру двусмысленных сцен. Ах да, там 
есть еще любовь к родине и платони- 
ческие чувства принца к принцессе с 
неоткрывающимися глазами... Хотя, 
конечно, идеальным завершающим 
штрихом был бы элемент Love/Dating 
Simulation, посвященный совращению 
наивной наследницы Серебряной Ци- 
вилизации. Но не судьба. 

В Grandia 2 модели героев просто не 
предполагают хентайных сцен, поэто- 
му основная нагрузка ложится на пор- 
треты и диалоги. А что с таким инст- 
рументарием можно реализовать, кро- 
ме наивняка в духе анимешных 
школьных мелодрам? Признания, рев- 
ность и мороженое, попавшее не той, 
которой предназначалось? Просвечи- 
вающие через оборки платья трусики? 
Фи! А вот полет малолетнего принца 
с девушкой-андроидом в очень тесной 
сфере заслуживает внимания. Не за- 
будем и о том, что финал оставляет 


» 


Хх 


возможность геймерам самим доду- 
мывать подробности жизни втроем. 

Авторы FF X направили единственную 
серьезную страсть, упомянутую в иг- 
ре, на человека, отсутствующего по 
причине смерти, а главный герой co- 
знавался себе в том, что ему симпа- 
тична представительница местной оди- 
озной секты лишь пока не был уверен 
в том, что она спаслась. Последняя в 
свою очередь питает более чем дру- 
жеские чувства к девушке, изначаль- 
но обреченной на смерть. Та же, не 
обращая внимания на настоящее, с 
легкостью соглашается пожертвовать 


‘= 
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даже своей невинностью ради дела 
спасения мира. К сожалению, неусып- 
ная опека стражей привела к тому, 
что вся ее сексуальная жизнь была 
сведена к поцелуям с ожившим мерт- 
вецом, а также с виртуальной лично- 
стью, существующей лишь в воображе- 
нии еще одного мертвеца. А кто-то 
еще не верит в существование пас- 
сивной некрофилии... 


Полученные результаты наглядно де- 
монстрируют тупик, в которые зашли 
JRPG. Развиваясь с конца 80-х по 
проторенной дороге «характеры героев 
— реалистичнее, любовь — сложнее и 
многограннее», игры дошли по второ- 
му параметру от нуля в первых ЕЁ и 
DW до десятки в солидном любовном 
романе (FF 8), на чем и застыли, мед- 
ленно пятясь назад. Герои взрослеют, 
трехмерные модели рендерятся в фо- 
тореалистичную картинку или же ими- 
тируют качественный 2D-apT, сюжет 
давно не предполагает наличия 
Ultimate Dark Force. Но уже в Phantasy 
Star 3 герои женились и заводили де- 
тей, в Phantasy Star 4 открыто обсуж- 
дался объем груди главной героини, в 
Shining Force 2 герои влюблялись и 
ревновали до безобразия. При этом 
движения кучек пикселей и сухие 
строчки диалогов игр про детей и под- 
ростков вмещали в себя намного боль- 
ше чувств, чем примитивная сюжетная 
любовная линия сугубо взрослого и ре- 
алистичного Final Fantasy: Spirits Within 
или той же FF X. Да, можно понять 
разработчиков — добавить модели ге- 
роинь а-ля Dead or Alive можно, но 


тогда придется полностью по другим 
принципам писать и сценарий, а пер- 
вый блин может легко выйти комом. 
Зато игнорирование «взросления 
JRPG» приводит к тому, что геймер 
начинает сам домысливать стыдливо 
остающееся за кадром. А если разра- 
ботчики увеличивают возраст героев 
лишь внешне, то похождения «bunch of 
kids» с телами не без внушительных 
первичных/вторичных половых призна- 
ков почти и не требуют домысливания, 
лишь интерпретации. Почему в филь- 
ме-боевике и фэнтезийном романе 
можно сделать постельную сцену, а в 
ролевой игре нельзя сделать даже на- 
мек на возможность таковой? 

Я не призываю к повсеместной хен- 
таизации JRPG (хотя взглянуть на та- 
кое не откажусь), но, простите, в 
Grandia 2 герои знают, откуда берут- 
ся дети, в FF Х — нет. И это непра- 
вильно, более того — искажает ВЕСЬ 
сюжет, мешает нам верить в реаль- 
ность происходящего. 


Хентайные Love/Dating Simulation -— 
образцы скромности и заботы о мо- 
ральном облике будущих поколений 


по сравнению с JRPG. Серия 
Phantasy Star демонстрировала об- 
разчики любви (в том числе и через 
сеть — еще аж в 1994 году!) между 
людьми, роботами и неолюдьми. В 
Lunar 2 летающий котенок женского 
пола легко охмурил взрослого чело- 
века, на поверку оказавшегося дра- 
коном. Случаи межвидовых контак- 
тов (кстати, как можно расценивать 
любовь человека к Беазмюотап? 
Правильно, как зоофилию!), впрочем, 


WWW. pay service. гы 
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Я HE ПРИЗЫВАЮ К ПОВСЕ- 
МЕСТНОЙ ХЕНТАИЗАЦИИ 
JRPG , НО, ПРОСТИТЕ, В 
GRANDIA 2 ГЕРОИ ЗНАЮТ, 


можно перечислять долго — эдакая 
дошедшая до точки кипения полит- 
корректность получается. И, черт 
возьми, это есть хорошо — в реаль- 
ной жизни ведь эльфиек на всех ни- 
когда не хватает... 


Р.$. Кстати, неплохой пример пере- 
ложения сюжета FF Vill на «not-so- 
pure-white-love» лад можно найти 
здесь: hitp:/Nasthope.co.kr (не бой- 
тесь, там все по-русски). 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ:ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ KOHKYPCA HA ПУЧШИЙ ИГРОВОЙ СКРИНШОТ 
ОТ 110116) HOMEPA. <CTPAHA ИГр» СОВМЕСТНО С ФИРМОЙ «16» 
УСТРАИВАЮТ ФИНИПЬНЫЕ СМОТРИНЫ! 


ЛУЧШИЙ СКРИНШОТ ГЕРОЯ ПЕРВОГО ПЛАНА 


БОЛЕЕ СОТНИ 
ПИСЕМ, ТОННЫ 
СКРИНШОТОВ... 


Меткое попадание по клави- 
we PrintScreen — и о тебе 
узнает вся Страна! Сложно? 
«Да», - говорю я со всей от- 
ветственностью. Рассматри- 
вая работы... Именно РАБО- 
ТЫ - как показал итог, са- 
мыми лучшими (за редким 
исключением) были постано- 
вочные скриншоты. Заранее 
подготовленные, срежисси- 
рованные. Рассматривая ра- 
боты, я иногда удивлялся 
сумбурным изображениям и 
нечетким картинкам. А все 
туда же, в финалисты рвут- 
ся. «Куда!» - хочется громо- 
вым окриком стопануть ле- 
зущих из почтового ящика 
уродцев и вышвырнуть их 
за переделы видимости. 
Главные ошибки: использо- 
вание русифицированных 
пиратских версий (а поду- 
мать?), неясность на картин- 
ке (ссылки на Пикассо не 
принимаются), низкое каче- 
ство, скучная и неинтерес- 
ная сцена. Кстати, я заме- 
тил, хорошие подписи к 
скриншотам являлись сов- 
сем редкостью. Так что «ав- 
торского текста» почти не 
сохранилось. Эта часть не 
удалась почти всем финали- 
стам. Но у нас конкурс 
скриншотов, не так ли? А 
уж подписывать их — наша 
профессия! 


Большинство работ — это момен- 
ты банальных багов: раздвоение 
изображения, исчезнувшие сте- 
ны, застрявшие полигоны... и 
прочее, извините, фуфло. Не пой- 
дет. Золотарев Вадим и Хамзяев 
Юрий — единственные, кто снял 


Хорошо сидим! 
(Хамзяев Юрий, г. Астрахань } 


действительно смотрибельные 
ошибки игры. Неопознанные ле- 
тающие объекты от Вадима на- 
граждаются первой премией! 
Юрий, загнавший УАЗик на за- 
бор, встает рядом с победителем 
и получает серебро. 


Если по каким-то причинам 

до победителей не дошли письма 
от «Страны Игр», объясняющие, как 
забрать призы, пишите по адресу 
magazine@gameland.ru 

с пометкой «Приз». 


Орудие возмездия Гитлера? 
(Золотарев Вадим, г. Воронеж) 


Все присланные «комиксы» про- 
сто тяготили своей невзрачнос- 
тью и невыразительностью. Туск- 
ло! На этом фоне работа пятнад- 


Фрицы пьют, играют в карты и 
морально разлагаются. 


Поразительно. Самая, так скажем, 
непрестижная номинация — и такой 
вал скриншотов. Мы выложим 
здесь подборку наиболее удачных — 
но наградим, сами понимаете, луч- 
ших. Первое место: Мазурян Дмит- 


Ранее утро в мире Morrowind 
чем-то запомнилось нашему 
читателю. 

(Жильцов Александр, 

г. Новосибирск] 


цатилетнего Бобошко Евгения — 
единственная достойная раскад- 
ровка. Со смыслом. 


Закономерный финал. 
(Бобошко Евгений, г. Краснодар) 


рий Михайлович. За смекалку. Вто- 
рое место: Фомин Роман. Третье: 
Зорин Кирилл Андреевич. Спец. 
корреспондент no Morrowind отхва- 
тывает призы во второй раз. 


В Моггомипа куда ни плюнь — 
везде красотища. (Жильцов 
Александр, г. Новосибирск) 
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ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН ROHRSPC СЕРЫНШОТОВ 


Восход солнца в Смотровая площадка 
Либерти-Сити. в Либерти-Сити. 
(Фомин Роман Г i (Мазурян Дмитрий, г. Киев] 

г. Москва) . 


Надо же! Автор обнаружил кра- 
сивые моменты в М&М9! 
(Певченко Владимир, 

г. Снежинск) 


Грибной лес во всей 
своей красе. 
(Зорин Кирилл, г. Пермь) 


Прямо советский плакат «За- 
нимайся картингом!». 
(Колпаков Евгений, 

г. Саратов] — J Смертоносный стальной демон. 

Отличный ракурс! 

(Золотарев Вадим, 

г. Воронеж] 


Довольно нетривиальное решение! Странно, что додумался всего один человек. 
(Мазурян Дмитрий Михайлович, г. Киев) 


ЛУЧШАЯ МЯСОРУБКА САМЫЙ ВЕСЕЛЫЙ СКРИНШОТ 


А казалось бы! В современных т” 1 Развеселите нас! Это было главное требование. Сами-то хоть улыбнулись над 


играх Violence бьет из всех ще- “ai © Е своими творениями? Или вы думаете у нас особое чувство юмора? Тем не ме- 
лей. Предполагались ванна кро- я нее, самая «наваристая» номинация, принесшая в нашу коллекцию настоящие 
вищи, горы ошметков и сотни - перлы! Публикуем, как водится, лучшие. Награждаем — бессмертные работы! 
трупов. Однако бедненько здесь P Первое место: Павел Соловьев. За самый лучший кадр. Факт! Почетное второе 
сегодня. Но в призеры попали — 1 место: Silver (эх, не по форме!). За редчайший уморительный скриншот. Третье 
лучшие. Первое место: Казаков у . } место: Перелыгин Антон. За проделанную работу. Такие штуки не получаются с 
Владимир. За первоклассный es. первого раза. 

постановочный кадр из Hitman 

47. Второе место: Лапочкин \ 

Юрий. За отлично пойманный Даже полицейский в расте- 

момент. Третье место: Ванюков  рянности. На его практике, 


Игорь. За брутальность. видимо, это впервые. 
(Папочкин Юрий, г. Иваново] 


Заветам Путина верны. Трудно живется пешеходам 
(Тарнашинский Андрей, в Midtown Madness. 
г. Санкт-Петербург) (Глушков Артур, г. Химки] 


Один из лучших 
Дорога к храму. : скриншотов, 
(Казаков - присланных нам 
Владимир, ; ' читателями. 
г. Новоуральск] r (Silver, г. Москва) 


Мах Раупе, на этот раз не 

порадовал. Этот скрин — 

приятное исключение. 

(Перелыгин Антон, 

г. Open) 

Нельзя 

смотреть 

без 

содрогания. 

(Ванюков 
Игорь, | 

г. Волгоград] | | 


Явно использованы читы. 
А кому какое дело? 

Цель достигнута — луч- 
ший шот в этом конкурсе! 
(Павел Соловьев, 

| г.Екатеринбург) 
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ЛУЧШИЙ 


СКРИНШОТ 


дняшний день 
лании "Акелла", 
именно на него 7 
основные силы. 


овищ 
прямо-таки витаю воздухе. 
Осенний променаж. 
Эксклюзивный репортаж с двух осенних 
выставок: ЕСТ$2002 и EAPLAY2002. 


Блицкриг собственными руками. 

Больше, чем просто стратегия в реальном 
времени. Гораздо больше, чем просто скопления 
симпатичных трехмерных юнитов на экране, 


суперпроек1 
Maxis любой вопр 
Online, и, скорее 


компании 
The Sims 
от того, о 


чем конкретно вы 
“Симы становятся живым 


Tech. | 

Шаттл своими руками: набо| 
пижонского компьютера. 

Обзор силовых джойстиков и рулей. 


А так же: 

preview, review, Loading, советы no 
прохождению игр, коды, топ 20, Игровой 
трубопровод, 10 КРС всех времен и 
народов. 


Пикантная тема. Непонят- 
но, что оценивать. Юмор на 
эту тему или... К тому же 
подписи именно к этим 
скриншотам страдали шо- 
кирующей прямотой. По 
общему решению победила 
Глушкова Инга, сумевшая 
не только поймать удачный 
кадр, но и подписать его. 
Втрое место: Перелыгин 
Антон с компрометирую- 
щим материалом по треть- 
ему Tekken’y. Третье место 
поделили Стрелков Юрий и 
Колпаков Евгений. 


Симулятор 
Ганнибала Лектора. 
(Стрелков Юрий, г. Ижевск) 


yl 
i 


mi ie 


Появление Heavy Metall 
FAKK 2 в этой номинации 
предсказуемо. 

(Колпаков Евгений, 

г. Саратов] 


Серия скриншотов откровенного 
содержания из знатного эротичес- 
кого мордобоя Tekken 3. 
(Перелыгин Антон, г. Орел) 


Я 


Даже 
безголовые 
делают 

Это. 

(Глушкова Инга, 
г. Химки] 
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ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН (PERESTUKIN@GAMELAND.RU) 


ЦЧЕРАГНААЯ 6ВЯ36 ><) 


Крепко всем жму руку! А сейчас немного о снах. Как 
всегда, читатель Ефим Марковецкий вдохновляет нашу 
редакцию. Поделимся сновидениями? Итак, мне ТАКОЕ 
приснилось: «Геймлэнд» — мегакорпорация. Как приня- 
то использовать такие заведения в играх? В качестве 
декораций ужасных катастроф. И на тебе — биохазард. 
Resident Evil в реале. Работники компании бегают по 
громадному зданию в образе ужаснейших созданий. 
Рушатся лифты, перебои с электричеством, вой сирен, 
но... мы продолжаем делать журнал! Мы пробиваемся 
не наружу, а наоборот, вглубь, в наш Hive, в редакцию! 


Ведь скоро сдача номера! 


OLGA DAVICE 

Приветствую, Виктор! 

Здоровеньк! були! Как твои дела? 
Меня зовут Ольга. Мне 21 год. Я живу в сол- 
нечной столице полуострова Крым г. Симфе- 
рополе. Видела твою фотографию в 122 но- 
мере «СИ». Сменил прическу? Знаешь, те- 
перь ты очень похож на Гарри Поттера. Во- 
обще же, я пишу тебе по поводу обновления 
вашего журнала. Вы хоть, наверное, и очень 
старались, но журнал имеет целую кучу не- 
достатков: 
1. Почему вы решили, что, сократив объем 
журнала со 120 страниц до 96, страшно обра- 
дуете читателей? 
2. Соотношение рекламы в журнале к матери- 
алу составляет 1:1. Конечно, вы можете ска- 
зать, что реклама тоже страшно интересная и 
просто приводит в восторг читателей, но не 
лучше бы было, если б статей стало больше? 
А то ваш журнал начинает напоминать рек- 
ламный каталог. 
3. Теперь по поводу раздела «Обратная 
связь». Почему в этом разделе вы печатаете 
только хвалебные оды «СИ» и товарищу Купе- 
ру. Где же объективность? 
4. Вот редакция запретила писать Щербако- 
ву во вступительном слове об экзотических 
украинских спиртных напитках, зато смело 
разрешила Куперу написать о рисованном 
японском порно. Почему такая дискримина- 
ция? Знаете, лучше бы вместо статьи о 
хентае на три листа пан Щербаков расска- 
зывал о нашей горилке или Назаров травил 
анекдоты. 
5. Сколько можно из номера в номер писать 
06 эмуляции приставок? Кому нужны эти 
древние игры? 
Итог: рекламы слишком много, журнал стал 
менее содержательным, объем журнала слиш- 
ком мал. Новый дизайн «СИ» до ужаса напо- 
минает ОРМ. 

helga666@ mail.ru 


Виктор Перестукин: Привет! На Гарри Потера, 
говоришь? Это маленький, толстенький такой и 
в очках? Спасибо, спасибо, Оля! 


1. Как видишь, этот номер по страницам зашка- 
ливает. 

2. С увеличением полос эта проблема исчезнет. 
Разве нет? 

3. Да ладно, Оль! Огромное количество народу 
хочет видеть его и на обложке! Кстати, мне 
Корнеев сказал, что ты его письмами 
засыпаешь... Но не будем превращать «Обрат- 
ную связь» в программу «Окна». 

3. Такие пишут. Как видишь, твой голос был ус- 
лышан читателями. Жди ответной реакции. 

4. Нелюбовь к Куперу какая-то... А ведь он же 
консольщик. Защитник ваших интересов в «СИ» 
(а ты ведь из их лагеря?). Я, например, боль- 
ше РС’шник и сколько бы я не говорил о брат- 
стве — ноги мои растут из РС’шной среды. Да, 
я в FFX не играл! A вот статью про хентай 
вообще не Валера готовил, кстати. 

5. Не разделяю такого отношения к древностям. 
Эта наша молодость. Бывало, сядем в баре, и 
давай лясы точить на тему «а ты помнишь?». 
Я так полагаю, не мы одни. 

Р.5. Новый дизайн «СИ» напоминает ОРМ? 
Наш редактор Михаил Разумкин (бывш. глав. 
ред. ОРМ) так не считает. 

Dx] ЕРЛАН СЫЗДЫКОВ 


Привет, Перес: - aca sccesn erates: 
| 
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Иллюстрация: арт-группа LAMP 


касается 


диска, то A 


ево Ну, думаю, хватит. 
alyan @mail.kz 


Виктор Перестукин: Оч. смешно, тов. Сызды- 
ков! Не утрируете! Разве я столько пользуюсь 
многоточиями? Ю-ю-ю-юр! Меня обижают! 
Юрий Поморцев: Герр Перес(тукин), расслабь- 
TOOK: ие сенищин нанинаи в обиду не да- 
‚ HO с многоточиями 
завязывайте! 


МАРКОВЕЦКИЙ ЕФИМ 
Я так стараюсь, я так стараюсь. 
Утро. 
Светло. 
Летом сплю часов до десяти. Встал и иду, нет, 
не к компьютеру, умываться. 
Ем (как англичане могут есть овсянку?). Тща- 
тельно пережевываю каждый кусочек. Пью. 
Опять ем. Пью. 
На море было классно. Хорошо жить в Сочи: 
круглый год на курорте. 
Три. 
Два. 
Один. 
Я у компьютера. 


XZ 


Outlook Express. 
Приготовьтесь, потому что сейчас я начну де- 
литься увиденным ночью сном. Он крут. Хотя 
нет: скорее интересен. 

Как вы знаете, в снах приключаются раз- 
ные истории, происходит много разных со- 
бытий. Иногда страшно, иногда нет. На ду- 
ше хорошо. 

Конечно, все уже подумали, что сейчас нач- 
нется рассказ о приключениях молодого хаке- 
ра в сказочной, прекрасной стране, стране 
Игр. Но нет, не это я видел. 

Сон был потрясающе НЕВОЛШЕБЕН, НЕГЕРО- 
ИЧЕН, НЕСТРАШЕН: просто парень сидел на 
скамейке в парке и разрывал, снимал целло- 
фановую пленку со свежего номера журнала. 
Пролистываются первые страницы и... 

Парень — Я. Мои глаза видят что-то очень 
странное, непривычное. Может, это плохо, мо- 
жет, и нет, но... 

О. Оценки. Страшно даже подумать, но их 
ставят не авторы, а читатели. Написано 
число проголосовавших за игру и против 
нее (как я сейчас понимаю, наверное, на 
эту часть сна повлияла передача «Что? 
Где? Когда?»). Рядом стоит средний балл, 
составленный, как я понял, из процентного 
соотношения всех проголосовавших и прого- 
лосовавших «За». Я, как проснулся, сразу 
подумал: «Нет, такого не может быть, ведь 
журнал выходит с месячным опозданием». А 
потом: «Они могут сперва выложить статью 
на сайт, за неделю провести опрос, а через 
следующие четыре читатель получит обзор, 
да еще и с оценкой российских геймеров». 
Еще немного подумав, я решил, что это 
полная чушь (а может и нет), ведь челове- 
ку, почитавшему статью в Интернете, будет 
не очень-то приятно тоже самое видеть в 
журнале. 

Через три минуты я решил: «Но они же 
иногда пишут об играх, давно появившихся 
в продаже и ставят оценки после их боевой 
проверки. Так, может быть, перед тем как 
писать такую статью, лучше узнать мнение 
игроков и более объективно (множество то- 
чек в целом составит реальную картину) 
otwritepuTb игру». 

Конечно, все это несбыточные мечты, но 
мне кажется, что будет намного лучше (чем 
сейчас), если оценку поставит и автор, и чи- 
татель. Можно, например, сделать какую-ни- 
будь рубрику отзывов, в которой бы Вы да- 
же после поставленной автором оценки пуб- 
ликовали мнения (можно в цифровом фор- 
мате) ИГРАИГРАТЕЛЕЙ. Замудрил. Аж само- 
му страшно стало. Ну и что. Может, когда- 
нибудь так и будет. 

С. Статьи. Тут у меня вообще был шок. Их 
вместе пишут несколько авторов (может, 
это я тоже где-то видел). Они сделаны в ви- 
де диалога, то есть журналисты просто ве- 
дут беседу об игре, рассказывают о ее по- 
ложительных и отрицательных чертах, рас- 
крывают все загогулины сюжета, высказы- 
вают каждый свое мнение по поводу графи- 
ки, играбельности и... А так как это про- 
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фессионалы высшего класса, читается все 
великолепно, легко. 
Не знаю даже что сказать, но это было здо- 
рово. 
В секунду пробуждения я был очень рад, что 
«Страна Игр» так изменилась. А когда понял, 
что это был всего лишь СОН, глубокое разо- 
чарование упало на мою непричесанную голо- 
ву (с потолком у меня все в полном порядке). 
Вечер. 
Темнеет. 
Летом ложусь часов в двенадцать. Лег, при- 
шел, нет, не от компьютера, от умывальника. 
На море было классно. Хорошо жить в Сочи: 
круглый год на курорте. 

fimon1 @mail.sochi.ru 


Виктор Перестукин: Привет старым знакомым. 
Как всегда в ударе, Ефим. Хотя здесь нет пря- 
мого обращения к редакции, что мол «хочу, что- 
бы так и было». И можно было оставить пись- 
мо без комментариев. Но! Кроме Ефима, есть 
множество читателей, воспринимающих все 
близко к сердцу. 

По твоей схеме, Ефим — можно было изда- 
вать не журнал, а листовку с рейтингами 
продаж. Это и есть голоса «игроигрателей». 
Голосуют рублем. Только игры, возглавляю- 
щие такой хит-парад — далеко не твой иде- 
ал, верно? Наша цель собрать обозревате- 
лей, к чьему мнению вы, читатели/игроки, 
будете прислушиваться. Тех, кто сорвет па- 
ранджу с заведомо плохоньких игр и заста- 
вят вас очароваться прелестью нераскру- 
ченных проектов. Тех, кто устоит перед на- 
пором блокбастеров и сумеет трезво оце- 
нить высокобюджетники. Это, кажется, уже 
мой сон. Люди, работающие в игрожуре, 
просиживают сутками перед мониторами/те- 
левизорами, изучая, анализируя, вкушая. 
Человек-потребитель в массе своей позво- 
лить этого себе не может. Это и есть наша 
профессия! А то, что мы описываем игры, 
которые месяц как уже всем надоели - это 
шальные времена разгула пиратства. В один 
прекрасный день они уйдут в нашу нелегкую 
историю. 


CG_TANAT 

Привет, (game)land!!! 

Вот я и дождался первого сентябрь- 
ского #17(122) и не выдержал. Решил написать 
Вам, и вот почему: я давно читаю «Страну» 
и знаю все минусы и плюсы этого журнала. И 
поэтому, что естественно, мне хочется, чтобы 
минусов стало меньше. Итак, начнем, пожа- 
луй, с минусов. 

1) Диск - самая недоработанная часть жур- 
нала. 

ПЛОХО: 

а) Нет заставки, видеоролика. 

b) Mano Мофов к ОЗ (практически нет). 

с) Мало демок по CS,Q3,WC3. 

9) А где же веселые, безбашенные Flash-vrppl, 
ролики!? 

ХОРОШО: 

a)Video 


b) Wallpaper 
е) Раздел INTERNET 

Не хватает места на диске? А Вы сократите 
патчи и демо-версии дешевых и никому не 
нужных игр. Пусть на диске будет всего одна 
демо-версия, но зато знаменитой игры. 
Выкладывайте больше screensaveros, wallpa- 
регов, small games. 

2) Количество страниц журнала. Всего 96, а с 
рекламой!!! В других журналах за 150 страниц 
и цена такая же. Жадно сглатываю слюну и 
представляю толстенькую, пухленькую «Стра- 
ну» с двумя постерами (как в былые време- 
на). Итак, даешь 150, 170 страниц, даешь два 
диска или два постера по праздничным выпу- 


3) Новое оформление CyberSport, а именно: 
присутствует розовый цвет — как-то не по- 
спортивному. Лучше по старинке «черным 
по белому». 

А теперь хвалебное слово!!! И все-таки «Стра- 
на Игр» — лучший журнал, и не только в Рос- 
сии, но и во всем МИРЕ!!! 

Рубрики ONLINE, Железо, (статьи Polos’a и 
интервью с рго-датегами), новости - 
ВЧЕЕ7 77777777!!! 

Постеры - хорошо, но почему почти у каж- 
дого постера в правом нижнем углу можно 
прочитать SoftClub или «1С», или «Бука», 
или «Руссобит-М». Понимаете, куда я кло- 
ню? Почему не было постеров RtCW, SoF2, 


Civilization 1? Не молчите, народ хочет 
знать почему, а то лезут всякие мысли в 
голову. 


И, наконец, потенциал и мастерство твоих ав- 
торов статей, «Страна», просто поражает. Их 
объективность и оценка игре позволяют сде- 
лать правильную покупку!! 
Противоречивое письмо? ДА. А дело в том, 
что ты, Страна, очень изменчива, загадочна. 
В тебе столько минусов, как в подростке, но 
ты так обаятельна и обворожительна, что сво- 
ей волшебной силой заставляешь покупать и 
читать лучший журнал в Мире, и имя его 
GAMELAND!!! 

romani616@mail.ru 


Виктор Перестукин: Привет! Типичное пись- 
мо: 96 стр., реклама, диск. Три кита, пони- 
маешь. Итак, диск БЫЛ недоработанной час- 
тью журнала. Новый дизайн и новый человек 
прилагаются. Святослав Торик, в недавнем 
прошлом ответственный за выпуск дискового 
приложения к другому игровому журналу, 
сделает все, что необходимо! Пункты a, Ь, с, 
а будут учтены! 

Вопрос о количестве страниц отпадает. Более 
наглядного ответа, чем маняще шелестящие 144 
полосы, не найти! 

И о постерах. Понятия не имею, куда ты 
клонишь. Как показывают результаты опро- 
са, читателям гораздо важнее красивая кар- 
тинка, чем имя игры. И нам выгодней обра- 
щаться к отечественным издателями и раз- 
работчикам за первоклассным артом для 
постеров. Такое качество никогда не полу- 
чишь из Интернета. 
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/В продаже с 5 ноября!/ 
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America $ Army — 
Карты 

Bridge Builder — 
Полная версия игры 
Grand Theft Auto 3 — 
Mog Armageddon 
Quake III - Railgun 
Frenzy 

Serious Sam: The 
Second Encounter — 
мод Instagib 

Unreal Tournament 
2003 — Development 
Environment 

Unreal Tournament 
2003 — Manual 
(руководство к игре) 
Прохождение Icewind 
Dale II 

Лучшие демки с 
чемпионатов по — 
Quake III, WarCraft III, 
RtCW и Counter-Strike 
Мульт от «СИ» — 
Страсти no StarCraft: 
Ghost 


Quake III - Тотальная 
конверсия Matrix ОЗ 


nl» — 


уголок, посвященный современной 


японской поп-культуре. Аниме, 
‚ розыгрыши 


манга, редкие видеоигры, азиатское 


кино, J-ROCK, у-РОР, косплей и 
это в «СИ», начиная со следующего 


Мы готовы представить на суд 
многое другое! Бонус-секция на 
нашем диске, постеры 

аниме-0\/0О и СО-саундтреков - все 
номера. Банзай!!! 


читателей рубрику «Банза 


Избранные треки 
из игры Майа 


Battlefield 1942 
Казаки: Последний 
Довод Королей 
Heroes of Might & 
Magic 4 

Command & Conquer: 
Renegade 

WarCraft Ш 


Adobe Acrobat 
Reader 

ASF Recorder 

AVP Lite 

BS Player 

Hot Keyboard Free 
ICQ 2002a 

mIRC 

NIMO COdecs pack 
Quick Time 6 
Штирлиц IV 

The Bat! 

The Bat! 
International Pack 
WinAmp 3 


Windows 
Commander 


007: NightFire 
Arx Fatalis 


Capcom Fighting All 
Stars 

Dead or Alive Xtreme 
Beach Volleyball 
Devil May Cry 2 
Metal Gear Solid 2: 
Substance 

Metroid Prime 

Red Dead Revolver 


Shinobi 
Silent Hill 3 
Soul Calibur 2 


The Lord of the Rings: 


The Two Towers 
World Rally 
Campionship II: 
Extreme 

Zone of the Enders: 
The 2nd Runner 


Bloodrayne 
Colin Mcrae Rally 3 
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Need for Speed: 
Hot Pursuit 2 
Tekken 4 

Tomb Raider: 
The Angel of Darkness 
Unreal 

Tournament 2003 
Zone of the Enders: 
The 2nd Runner 
Splinter Cell 

This is Football 2003 
Doom III 


Gameland 


Company \ 
2002 \ 


Рекомендуемые 
системные 
требования: 4; Command & Conquer: Renegade; War 

< Примочки: Quake Ill - Тотальная конверсия Matrix Q3 
РИ 300, 64 МВ ВАМ, м = 
8x CD-ROM : 


Программы, статьи и многое другое... _ 
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рафии- фотоаппараты- виде 
BHHbIX изображений- прогр | 

{41 фФотошкопа- конкурс. ии 
рокамеры- цифровая 06) ани 
амное обеспечение- рынки и технопо 
ae фотографии- фотоаппарать 


вая о изображен 
М * a oe фотошкопа 
DOT “ ВР. BHuaeOKaM 


тема номера 

bce краски мира 

субъективная оценка 

Назад в будущее 

архив 

История компьютерной 

графики ‘ 
интернет 

Проблема выбора 


Софт, \, ь J} 


eM 
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ПОДПИСНОЙ ИНДЕКС ЖУРНАЛА E О ПО КАТАЛОГУ ОАО АГЕНТСТВА «РОСПЕЧАТЬ» 80828 
ПОДПИСНОЙ ИНДЕКС ЖУРНАЛА Е-Р О «ОБЪЕДИНЕННОМУ КАТАЛОГУ ПРЕССА РОССИИ» 45820 
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Теперь вы можете оформить редакционную подписку Ha любой российский адрес 


ы ля этого необходимо: 
ПОДПИСНОИ КУПОН (редакционная подписка) д й и т 


Прошу оформить подписку на журнал "Страна Игр" его ксерокопию). 


2002г. М № ШШШШШШШШШипП 2. Заполнить квитанцию (или 
2003. H п ода ао п ксерокопию). Стоимость подписки 


(месяцы) заполняется из расчета 
«Страна Игр» 
(отметьте квадраты, соответствующие календарным месяцам выхода журнала, 2 номера в месяц - 140 рублей 
которые вы хотели бы получить) «Страна Игр» + СО» 
Ф.И.О. 2 номера в месяц - 190 рублей 
ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 
Город/село ул. 
3. Перечислить стоимость подписки 
Дом корп. KB.. код тел. 


через сбербанк. 
Сумма оплаты 


4. Обязательно прислать в редакцию 


Подпись Дата е-тай: копию оплаченной квитанции с четко 
заполненным купоном: 
Копия платежного поручения прилагается. или по электронной почте: 


subscribe_si@gameland.ru 
или no факсу: 924-9694 

(с пометкой "редакционная 
Ramee, Е подписка"). 
ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд или по адресу: 103031, Москва, 


Извещение i 
= ЗАО «Международный Московский Банк», г. Москва о о д4, 
р/с №40702810700010298407 "Гейм Лэнд", с пометкой , 
Редакционная подписка 
к/с №30101810300000000545 
Рекомендуем использовать электронную 
БИК 044525545 почту или факс. 
Плательщик 
Адрес (с индексом) 
БОНУС! 
Сумма A 
Назначение платежа При оформлении годовой подписки 
Оплата журнала "Страна Игр" на 2003 год - 2 месяца подписки 
за 200 г бесплатно!!! 
При оформлении подписки на 1-е 
полугодие 2003 года - один 
Кассир Подпись плательщика подписной месяц бесплатно!!! 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ВНИМАНИЕ! 


Подписка производится с 
номера, выходящего через 
один календарный месяц 
после оплаты. Например, 


ЗАО «Международный Московский Банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 


БИК 044525545 
если вы производите оплату в 
Плательщик сентябре, то подписку можете 


оформить с ноября. 
Подписка оформляется на 
деобой срок. 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


СПРАВКИ 
по электронной почте 
subscribe_si@gameland.ru 
или по Tea. (095)292-3908, 
292-5463 


Оплата журнала "Страна Игр" 
за 200_г. 


Квитанция 


Подпись плательщика 


Кассир 


@.LG 


Digitally yours 


freedom of mind 


2 Dina Victoria 
Be (095) 252-2030, 252-2070 
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ICEWIND DALE | © 2002 Interplay Entertainment Corp. Все права защищены. The BioWare Infinity Engine © 1998-2002 BioWare Corp. Все права защищены. Icewind Dale, Icewind Dale Il, Baldur's Gate, FORGOTTEN REALMS, эмблема FORGOTTEN REALMS, D&D, эмблема 
Dungeons & Dragons, Wizards of the Coast и эмблема Wizards of the Coast являются охраняемыми товарными знаками Wizards of the Coast, Inc., подразделения Hasbro, Inc., и используются компанией Interplay по лицензии Infogrames Interactive, Inc. Black Isle Studios 
и эмблема Black Isle Studios являются охраняемыми товарными знаками Interplay Entertainment Corp. The BioWare Infinity Engine и эмблема BioWare являются охраняемыми товарными знаками BioWare Corp. Исключительное право Ha распространение и лицензия 
принадлежат Interplay Entertainment Corp. Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. Исключительное право на распространение принадлежит Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Virgin является охраняемым товарным знаком 
Virgin Enterprises Ltd. Все права защищены. Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. © 2002 АОЗТ «1С». ВСЕ ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. 


Москва 

Фирма «1C», ул. Селезневская, 21; 

yn. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000»; 

4-й Ростовский nep., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
Зеленоград, корп 1106Е; 

(Смольная, 24«a»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261,262; 
Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 
Ярцевская yn, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская ул., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав.1Д15, «Вобис на Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 

Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 

«Вобис на Сретенке»; 

Трифоновская ул., д. 56, «Вобис на 
Трифоновской»; 

Марксистская, 9; 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский пер., 3\5, Kop. 1; 

Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, к. Высоких 
энергий; 

Новая Басманная, 31, perp: ie 

(Савеловский ВКЦ B27 

Ивана Франко, 38, кор. ig 

Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 

Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 
Москва»; 

yn. Первомайская, д.81, «Мульти»; 

yn. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 

yn. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
2 эт., «Мульти»; 

Люблинская, д. 171, «Мульти»; 

Коровинское шоссе, д.20, стр.1, «Книжный 
магазин Анжелика»; 

Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер 
Дивижн»; 

Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн»; 

yn. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн»; 
Исаковского, 33/1; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 


Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета); 
‘Савеловский ВКЦ B13; 

Компьютерный центр «Буденовский» пав. д.14, 


‘Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 

ул. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Армавир 

ул. Мира, 47 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51; 

ул. Савушкина, 46 "«Детский мир»; 

ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

ул. Ким, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 14A, 4 этаж, «НПС»; 
Б.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж; 
Универмаг «Русь», 1-й этаж; 

ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 
ул. Псковская, 18 

Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir КО» 
Владивосток 

ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР»; 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «by, магазин 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 

ул. Фонтанная, 6; 

Океанский пр-т, 140, маг. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 

Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


Воронеж 

„Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Tener 

Ул.Полевая, 33, «Ha Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 

Донецк 

ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 

рынок, контейнер 71; 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 

Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

ул. Баумана, 68; 

Сибирский тракт, 20 
Калининград 

пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга. 

ул. Кирова, 7/47; 

ул. Ленина, 61 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «a»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13; 

ул. О.Телиги, 8 

Киров 

ул. Московская, 12 

Кострома 

Красные ряды, 5 «Детский мир» 
Красногорск 

станция Павшино 

Краснодар, 


ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 


ул. Красная, 43, «Дом книги»; 


пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-a, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

yn. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
п.Лучегорск, Приморский край 
4 микр., «Адонис» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 171 
Н.Новгород, 

yn. Большая Покровская, 66; 
yn. Большая Покровская, 74; 
ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 
«Гладиатор» 

Новороссийск 

ул.Советов, 68/36; 
ул.Энгельса-66 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

ул. Фабричная 4, оф. 311 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Октябрьский 

пр. Ленина, 26 

Омск 

ул. Красный Путь, 9 
Оренбург 

ул. Володарского, 20 


Пенза 

yn. Коммунистическая, 28 

Пермь 

yn. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
yn. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс»; 
yn. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

yn. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

yn. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

yn. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 

ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

yn. Kp. Bangemapa, 73; 

yn. Маскавас 357, 1/u «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

yn. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. риа, 15, TTL «Аквариум», секция «АПС», 
2 эт. 


TU AUTH ул. Дачная, 2 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 


yn. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт-Телеком»; 


Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

yn. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 

Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 

‘супермаркет «АСКоД»; 

yn. Рубинштейна, 29, компьютерный супермаркет 
\СКоД»; 

‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 

Московский np., 66, «Компьютерный Мир»; 

пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 

пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; 

yn. Народная, 16, маг. «MariCom»; 

пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 

Левашовский пр., 12; 

Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 


Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, 95; 

ул. Республики, 62 

Ульяновск 

ул. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 

ул. М.Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

ул. Школьная, 15 

Щелково. 

1-ый Советский пер. 2 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское w., 50; 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, маг. «Альбион»; 
ул. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл»; 
ул. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица»; 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум» 
Ярославль 

ул. Кирова, 11 
Интернет-магазины 
www.0zon.ru 

www.bolero.ru 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский np-T., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной Ban, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 


Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; 


«Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 


Белый Ветер: ул. Никольская, 10 


павильон «Вычислитеньная техника» 


5 /21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 
; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21: 
Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н «Норис» "Ленинградский 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский np., д. 1 


ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт., ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. ера Измаиловский вал д.3 
р д. ЗЗА; "ТД "РАМСТОР Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.16; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2. , 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 604; 
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